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Supersparc

.Najbrii RISC procesor na sve*
tu* dc^azi iz firm Texas Instni'
meats i namenjeo je proizvoda-
6u graH^kih radnih stanica Sun
Microsystems. Cip pod nazivom
Supersparc radi na 50 MHa i nu-
di soagu od 150 MIPS>a a
na Instrukdja u sekundi).^
redeoje. 3M radi na
MIPS^ Novi 4ip je kon^tibi*
Ian sa starom Sparc arhimktu*
rom i ima oko 3,1 miliona tran-

zistdra. U pripremJ je i verzija
koja^raditi na 100 MHz. (VG)

9uatrad/a
Pndrag umdaaid
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Tatakont radakeka:
011/ S20^ (dkaktanf

324-161. hka/969
Pan: 326-146 (10-1Sh}
BBS: 320-146 (1S-10b}

Pralptata xa naiu zatm/u:
tromaaadna 1.020,- din,

poktgodan/a (6 maaad) 2.040.-
dkt Uplata aawkina Bro-radun
bn/: 60601-603-24875. ux
obavatnu naxnaku: .NfP Poktika.
pntptata na Hat Svai komp/utara’.
Posiail upMnicu i punu adresu.
(nformadja a pretplatnike iz

inostransiva ja na atrantcama I/O
PORT-a.
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Okaktor dr itvoead mnodd

KOMPJUTERA

Hard disk It'D

naprstak1
Kako da smestite 21 MB u kuU-
ju ilbica? Pored klasi&nc« reSe*

nja (m^abajt po megabiidl)
Haw/att-Hckard nudi i nove

•^rtod^kove u novom standar-w J',3 inia. ProizvodaO tvrdi

diskovi ninogo izdriiji-

1,8 i 2,5 inOnih, a nuiogo
jemniji od skupih Flash memo*
ry module. Otekuje se intenziv*

na primena u Palmtop i Pentop
raAuiarima. ali i u aparatimk za
foto-kopiranje, kompjuterskim
igranu^ sintetizatorima govtMo 1

na svim mestima gde je potreb*
na pouzdana, brza i dovoljno ve*
Ukamemorija.(VG) j

Gde je jabuka - tu je

Osam godina nakon Macintos*
ha, Apple sprema (itav niz pro-
izvoda Dove generacije pod nazi-

vom Newtoa Project
Na izlo2bi Consumer Electro-

nics Show prikazan je prototip

kompjutera veliiine videokasete

(19 X 11 X 1,8 cm) na kojem se
nalazi LCD ekran 15 x 0 cm. Ra-
Ounar nema nikakvu tastaturu.

Na raspolaganju vam je samo
.olovka" kojom pokazujete na
meni u oblilm ikona Icoji je pri-

kazan pk ^kranu tU pravite za-

:;^^n^anja koja je sproveo
i^^M^kazaia su da poslov-
niml^ilQ najteiPe prave veoma
kratke zabeMke Ui skice, aU da
gotovo uvek moraju ito pre da
ih proslede na odrediite. Tako
kod ovog raPunara nePete nad
baze podataka sa po^jima Ui deli-

je tabeiamog kaikulatora, ved se
svi podad zaplsuju u onom obli-

ku u kome se i unesu. Nema ni

V
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ViSezvuka
sUmdardnib apUkadja. ve6 se

8ve odvija izborom standaidnih
meniia. Personal Digital Assis-

tant, kako glasi punt naziv ove
spravice, nudi vam. oa Mietku
pet ikona: Who, What, l^en. fi-

fes, Format, find i Assist Ako
.olovkom” oznadte ikonu Wbat
dobitete iistu zadataka. Na pri-

mer „Slede6e nedeije ruiak sa
Perom”. Ako ozna£ite ovu beleS-

ku, a zatim ikonu When, dobi^
te podatak: „petak izmedu IS i

15 sati”. Tasterom Wbo dobidete
sve podatke i zabeleike o doti^
oom Peri koje ste uneli; njegove
telefonske brojeve' na podu i u
kud, adresu. Sta je iaporudo a
Ha je duian itd.

Sa olovkom moiete da pravite

beleike koj^ radmar prevodi u
ASCI! tekst Kompjuter ima i

ugraden radin-priximpredajnik.

pa na dosadnom sastanku moie-
te da se dopisujete sa korisni*

kom koji ima 8li6nu spravicu.

Apple verovatno sprema i mreHi
prt^ajnika slidiu onoj koju ko-

riste pejdieri ili beiidii telefoni.

Snaga ove spravice krije se u
ARM610 RI^ procesoru (kao
kod Acorn Archimedeaa), za koji

Apple tvrdi da odgovara snazi

danainjih i486 procesora.

Pojava prvih uredaja otekuje
$e potetkom sledei^ godine, a
cena 6e se kretati od 700 do 1000

USD.(VG) J

Tek ito smo objavili podatke o
zvudioj kardci Sound Galaxy
NX, Aztech Systems iz Singapu-
ra poslao nam je nove vesti. Fir-

ma je razvUa tri nova dpa pod
nazivom NX PRO ASIC pomodi
kojih se pojednostavljuje izrada

zvudiih kartica. Intereaovanje

proizvoda£a hardvera (OEM) je

veliko. Prvi dp obezbeduje hm-
kdje miksera, drugi dip je inter-

fejs izmedu kompjutera i sinteti-

zatorskog dipa, a tredi dip je DA-
/AO pretvarad I sadrii Rrmwa*
re. Na bazi ovih dipova odmah je.

napravijena i nova kartica pt^
nazivom Sound Galaxy NX

PRO, pa demo samo skrenud
paipju na njene prednoeti u od-
nosu na Sound Blaster PRO. Ug-
raj^i mikser ima i podeiava*
nje tona (bas, visoki) i sve kon-
trole mogude je podesiti u 16 ko-

raka (kqd SB u osam koraka. sa-

mo jadina). Mikser, tak^e,
omogudava snimapje iz viie tz-

vora odjednom (mikrofon, CD.
linija). Mikrofon^ ulaz je ste-

reo i ima automatsku kontrolu
pojadanja (AGC), kao kudni ka-

setofoni. Kao i kod prethodnog
modela, na raspolaganju su dve
dodatne emulacije (Covox Spe-
ech Thing i Walt Di^ey Sound

AMD plete mrizu

Am79C960 je naziv novog dipa

koji treba da olakia izradu Et-

hernet kartica i itjihovu integra-

ciju na maddnu plo^. Proizvod
radi besprekomo sa Novell sof-

tverom, Microsoft LAN Manage-
rom. Banyan Vines i ^dsoft
LANtastic-om. Prema d^idpija-

ma proizvodada. novi dij^^ez-
beduje i 20 do 30 ods1;|^fr^ pro-

tok i^ataka nego
tice.(VG) j‘

Source) i nova emulacija za SB
PRO 11. kao i softversko odredi-

vanje IRQ i DMA parametara
(bez gatenja radunara i dupanja
kartice). Najzad, port za CD-
-ROM je AT-BUS tipa. sa mo-
gudnoidu dogradpje SCSI opd-
je, Ho daje daleko vedi izbor ras-

poloHvih CD-ROM drajvova.

Cenu ne znamo, ali znamo da
prethodni model u Nemadkoj
koHa 300 DEM, po zvanidnoj

(RRP) ceni, Ho je moogo jeftini-

je od SB PRO modela (550 DEM
ARP) sa kojim je po^no kom-
patibilan. Ono RRP (Recom-
mended Retail Price) znadi da
obe kartice moiete da nadete i

mnogo jeftinije, pa se kod nekib

prodavaca koji se odridu dela za-

rade SB PRO moie nadi i za 320

DEM. (VG) J

Flrzna 3M obogatila je svoj pro-

izvodni program omgnetoo^^
kirn disketama na kcte:^j^l
MB podataka. Podaclm^
se opisuju i da se briit^(flfc«t-

ski), a navodenje na magdISu
trag vrH se lasmkim zrakom iz

male LED diode. Za poi^epje,
na obidnu disketu sa mebanid-
kim navodeojem moie da se

snsesti do 135 traka sa sektori-

ma. d<^ je broj traka kod Flopti-

cal diskete .1245. Za tako gusto

pakovanje podataka razvijen je

i poseban mi^netski premaz ^
barijum-ferita koji se srede kod

gotow svih modemih visokoka-

pacitetnih magnetnib medija.

Floptical drajv moie da dita 1 pi-

ie i sa dosadaipjim formatima

od 720 KB i 1,44 MB. (VG) J

flh omtt stTonkama do^ stao od proiuM

Tastapnka iS » pnnesatie fesnang Stampe V
wpslacUiis.p^tta!egfAa5ttxLUk)Skonhutm‘
mm dodatm Informs^ zaati da sa nfima ne

^Bie?wwsmo
to men kompietnn podatke ituormaci]^ cena i drugi

i adasa. lea i (dekm na k^ent-ce cUaxf moa da i

~

jnfyfaud^ adresa Jt
Svet kompjutera, Hard/Soft scena, ^takedoaskA 31, Beograd.
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Kilogram Oiirettija I

Ako Qe moiete dfl se odlutite iz-

medu Dotebooka i palzatopa. po-

gledajte novi model Olivetti

aderoo. Na formatu AS (dakl^
duplo manje od notebookaj
smeiten je PC kompMitibilacj

NEX) V30HL procesorom
MHz (malo poboljiani 89
pravom tastaturom (iako za
^ebeloprste**) i Olivettijevim

graiitium EOGA ekranom' od
840 X 400 piksela (kompatibilac

sa CGA modovima) dijanale se-

dam in^. Kompjuter ima i hard
disk od 20 MB. MS DOS S.0 u
ROM-u, gomltu uobidajemh sit-

ica: kalendar. kalkulator. orga-
' er, termin planer. Za razliku

sliteib st^rCica, Quademo
da se kohsti i kao dikta-

Mikrofon prima vai glas,

ra£unar ga prevodi u
obl^ i zapisuje na hard disk. U
zavisDosti od stepena kompresi-
je. mogu6e je zapisati od dva do
deset minuta govora. (VG) J

Bezicna Centronics I

veza

Advanced Micro Systems poou-
dio je triiitu beiiino reiei^e
prenosa podataka Izmedu n

'

nara i $tampa£a. Uredaj se i

toji od dva konektora od Imji

jedan vezuje na Centronics porj

itampa^a, a drug! na 25-polid

Sub-D konektor na komf^uteru
(PC. Amiga, Atari ST-.). Intere*

santno je da ovim konektorima
nije potrebno nikakvo dodatno

janje niti baterija. Moguc
mos na oko met^ daljine i

anom od 3 KB/s. Naravno. os*

ukudani i kudni ljubtmci ne

bi smeli da se motaju izmedu

konektora. (VG) J

4 := toiwU(/TER4=.

Mini hard/soft scena

- Iz Microsofta se na jesen o6e*

kuje Visuai Basic 10. Otekuje
se po^ni OLE (Object linking
and E^beding) pa £ete modi da
dokumente i procese iz drugih
apiikadja ukljudujete u VB pro*

^ame i tako pravite ^.svoje” ap-

Ukadje od delova drugih progra*

ma i pozivate ih pomodu menija
i komandi koje samI napravite u
VB.

-* Windows 4.0 bide, po svoj

prilid, pravi 32*‘bitni OS. Micro*

soft se jol malo dvoumi, all 6e
vlasnici 286 radunara, verovat*

no, ostati kratkih rukava. Pred*
videna satnica: odmab >
Win32»'API za programiraoje
32-bitnih apiikadja u-Windowsi*
ma 3.1, jesen 1992- lK^n32-API i

beta verzija Windows NT razvoj*

n(^ sistema, kraj 1992 - Wi-
ndows NT, podetak 1993 - OJ^
2.0 sa t^jetoo orjentisanom iz-

menom i^ataka, sredina 1993-
Windows 4.0 kao naslednik MS
DOS-a.
- Za one koji ne shvataju raz-

liku: Windows ATtreba da radi

na i486 i i586 procesorima, ali i

na MIPS R4000 RISC-u, a po po-

slednjim vestima i na novom
DEC Alfa dpu. Pri tome svi ovi

Dve interesantne stvardce za

one koji ne bi dali svoj Commo-
dore ni za §ta na svetu. Advan-
ced Music System nudi jciajbolji

MIDI-muzii^ sistem”. Ra!^ se

0 Date! MIDI interfejsu i softve-

ru za C64/128 koji reiava sve

tehnidke probieme oko va^
takmidenja sa Mocartom. Za
produktivnost morale da se po*

trudite sami. Cena: 118 DEM.
A moida de vas vide intereso*

vati Datahuc Port Expander. Uk*
ljudite ga u C64 i imate mogud-
nost da utaknete do tri modula
sa raznim turi>o propamima,
programima za „podeiavanje

racunari treba da rade i u mreii
i da lako izmenjuju i podatke i

programe, a sve to treba da se
zove WC^A (Windows Open Sof-
tware Architecture). IVmdows
4.0 namenjen je jednom korisni*

ku i za jednostavnija koridd^a
u mreii. Otpadaju delovi za oz-

biljniju podi^ku mreie, hijerar*

hijski sistem pasvorda, obez^
denje sigunu^ podataka od
dru^ korisnika.

- U IBM-u tvrde da Windows
ATTznadi „Never There" (u veo-

ma slobo^om prevodu - l^*
ndows malo sutra). Zli glasi ka*
du da OS/2 nema bad previde

pristalica iako je. za sada. jedi*
ni 32-bitni operativni sistem".

Mnogi koji su probali, odludili

su da ostanu pri UNDC-u.

- Conner ie odludio ^ tciidtu

ponudi novu seriju hard diskova

pod nazivom ValueAdded Stora-

ge Solution. Prvi iz serije su dis*

kovi od 85 i 170 MB sa fabridki

instaUranim softverom: MS*
-DOS 5.0, Windows 3.1, MS Wor-
ks i Anti-Virus 1.0. Pored toga,

Conner de izadi i na trtidte stri*

mer uredaja sa 3,5-mdnim ure-

dalamzasnimanjetiatraku. J

glave kasetofona", monitorima,
asemblerima... U cenu od 59
DEM ne ulaze i sami moduli.
(VG) J
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Na n/ujoatkoj Izloibi PC-Bxpo odakhtana Ja
prazantac^a procaaora hrtal 586. Umaato toga,

radoznallm poatnatra&ma podefan la aamo
matarilal aa tahnl6klm podadma.

n ako je IntelM u ma*
ju signalizirao da "aa

razvojem oovog pro*

g cesora tve ide po
nu”. a prve isporuke

otekivane odmab pode pomenu-
tog sajma, ve6 smo ae navikli na
pomeraoje rokova. Move verzye
Windowsa lu. na primer, oba'

vezno kaanile po pola godine. pa
ni Intelovo odlaganje oe pr^*
stavila iznraadenje. Prema naj*

novijim najavama, novi peoce*

aor bite predstavben srteUnem
novemiwa na najpozoatijem

ameridcom sajmu Comdex u
LasV^agasu.

P5, kako u Inteiu nazivaju

razvojni projekat novog |m>^
sora, oe treba da bude samo na*

slednik 4M procesora. ved i da
skrene /azvoj Intebve 80X80 fa*

milije procesora u sasvim oo-

vom smeni. Za razliku od
486-ice koja je. ipak, btla samo
doterana i ubrzaim 388-ica. PS
treba da unese mnogo vile RISC
tehnologije u svet personalnih

kompjutera. IspostavUo se da je

mnogo lakle dobiti grejpfrut ^
limuna i pomoraodte novi

prooetor od RlSC-a i OSC-a.
Tako Je za kompatibilnost za-

driana kompietna (poboijiana)

386 jedinka, a za prodor u novu
tehnologiju racvijeoa potpuno

nova RISC jedinka.

Mutant! i oboiavaod

Novi £4> seatoji se od oko 3,5 mi*

liooa tranzistora (486 ima mi*

tiooa) i obezbeduje iMzinu od

oko 100 MlPS-a. U lotelu kaiu

da je to tetiri do pet puta brie

nego "stari” i486. Unutar £tpa

povezano Je lest autonomnih je*

din^ koje tine qovi procesor.

Jezgro tipa je Superskalama
RISC jedinica. ZahvaiJujuti tefa*

old pipeiuwig~s ova jedinka je

u stmiju da izvriava gotovo dve
instrukdje u jedoom taktnom
dklusu. Klasknom procesoru

potreboo je tmkno 6etiri takta

po instrukdji (uzimanje. prepoz-

navanje, izviiavanje, opts rezul-

tata u registar). PipetiiM tehni*

ka omoguteva da se jedna in*

stnikdja utitava dok se dniga
prevodi, trete izvriava i upisuju

rezuJtati tetvrte. Manje od jed*

nog takta po instrukdji podiie

se kod instrukdja koje se oe d>*

radaju istim registrima. O uskla*

divanju rada i redosledu in*

strukdja treba da brine kompaj*
ler, pa te poslojanje kvaliteteih

kompajlera za ovu RISC jedini*

cu u mnogome odrediti da U te

ovaj Intelov kriianac uudrati

novu seriju procesora Ui te osta-

ti nepkdan kao meianac konja i

magarca.

STA je dTA7

CttC (Complei kistnictton Set Computer) je tehootogii* kojom je

razvtena vedne dosedslnjih poznaOh mMooprocesora Karakteilstkna

za nju )e tehdka nMnkodirwit. Kompleksnije instmadje zapdane su

u maiom AOM-u ko# je sastavni deo tipa i naztvaju ae mifcrokod. Tak-

ve instrukdja se duie izvriav^ (i do nekoHko deseOrw cMusa). al

znetoo olekiavaju propramiranje I ptsanje kompepera jer se za neredbe

vilih programsktt jezlb mora prodedrti mnoQO manje tnatiukdja fdk-

roprocaaoru. AaghMh CISC procesora obkno su spadjaNzovani (na

mogu svl da aa upotreb^avaju za ava, vad poatte PMebni programsid

brtesti. ttak ragf^, tndaksd. regtstri za podatke I Inatnikdja...).

RISC (ftoduead biatrucllon Sat Computar) tahndogija polad od prat*

pMti^ da ja bdja ako procesor upotrebijeva mek instrukdja koja

au jednoatavna i koia se bao izvriavaju. Konipieksnije kstrdccte. Itoje

bi procesor nate tzvrieveo u vtia dkkiaa. oatavtana su konipa|kru

Hop treba da k rati mo ito k raltimii ne proete ketrukdje koja se iz-

vriavaju u jsdnom dlduau. 21>og toga au progmmi za RISC procaaora

duti. a kompagarl aa laia pitii i trato bdju opdmtzadju koda. RISC
procaaori obkfw knaju vtle regktara kop aa ravnopravno korlata u
progranmnju.
CMSti (Complai Raduoad Iwatnicltow Set Proeeeaor) je tehnologte

koja tati da okupi dobra strane CtSC-a i R6C-e na jadniom tipu. Tati

aa ka ragisti lnia opita nmnana. Izvaanom ogrankanju broja inatrukdja

na one koja aa brta izvriavaju. prauzimar^ inatrukdja dok aa pro*

modna vaC tzvrisva (pipotNng). intogradp brzli mamorfja za katir^
inaPukdja i podataka na tipu M. J

W RS; y - iiaiarvpdar M9C, t -W />dM<ga J

-

4 -mm

Za pc kompatibilnost zaduie*

na je i386 jedinica. Njen mikro-

kod obezbeduje kompatibilnost

sa svim prethodnim 80X86 pro*

cesorima. Interesantno je da je

kod 486 procesora kmnpatibUzu

dm zauzimao oko 15 odsto po-

vriioe tipa. Kod 586-ice, ovaj

deo je svedeo na samo 4 odsto.

Svi programi za PC-je morali

bi da rade i na ovom procesoru.

naravno, ne treba da bude
primama uloga tipa P5 j» bi bi*

lo neumesno zloi^trebiti ga sa-

mo zbog kompatibilnoati.

Treti deo je "matematitiu

koprocesor” - deo koji je zadu*

ien za operatije sa pokretnim

zarezom. Ovom delu procesora

posvetena je velika painja. U
Intelu kaiu da je sve "zaborav*

Ijeno” t da je ra^an "od potet*

ka", pa se otekuju mnogo vete

poboljianja i ubrzanja u odnosu
na4M-icu.

Prijatno popunjen».

Pored ova tri deia, tip sadrii i

dva keia (za instrukcije i podat-

ke) i deo za kontrolu sabimice.

Pokoje d^ poznata metoda us*

kladivanja sadriaja kei memo-
rije i RAM-a. Write-Tro^ me-

istovren^no zapisuje u
RAM sve promene koje se dese

u keiu. To usporava rad, all je

bolje sa staooviita sigumosti

po^taka. Write-Boek metod
preinsuje sadriaj keia u RAM
samo povremeno. P5 obezbeduje

oba ova natina. Mnogi od 238 |m*

nova, koliko te imati procesor

5M, namenjeni su upravljanjem

ketiraAja. Nije nam, na iaioat,

poznata velitina ugradenih kei

memorija, ali se nadamo da je

bar malo vete nego kod 488-ice

(4 *f 4 KB).

.Jer mnogo jede
Za potroiaju stnije sigumo se

zna da je vete pa je ouwgo do-

datnih pinova nameojeno za

snabdevaoje strujom. 488-ica

ima 162 ptna, ali i troli tamo 5
W. P5 troii 8 W, neito zbog mno-
go vile elektro^ke, neito zbog

takta od 50 MHz, pa bi dodatna

struja spalila tanke pinove koji

sluie za napajanje.

Ovakva lestoprsta aidaja na*

menjena je, prvimstveiio, opera-

bvnim sistemima nove germrad*

je i apUkadjama koje te ih ko-

ristiti. Intel se nada udefai u VTi*

ndows NT. 32-bitnom OS/2 i

UNIX trliltu i apUkadjaaw ko-

je se ve^ vrte na A^te. Sun i

Ne^ radnim stanicama. Prt-

tom. ne bi smelo da bude vetih

prottema pri prebadvanju ovih

apUkadja na P5 maiine niti za*

ostajanja u brzini rada. Da li te

Intel udruiiti svoje mage sa joi

nekim ili te prepustiti proczvo-

datima bardvera iznalaienje

prave arhitekture za 64-lNtni

kompjuter, a yffoizvodatima sof*

tvera implementadju novih ope-

rativnih sistema - ostaje da se

vidL Nespomo. u pitanju je do-

bar iMOcesor, koji Intel om^ da
ponudi u velikim serijama. Su*

perakalar RISC bite teiko kk>ai*

rati, bar neko vreme. a ni kom*
patibilnost nije za zanemariva-

ttje. Ali ni AMD, Cyrix i ostall oe
sete skritenib ruku. Da ne po-

miojemo ve^ pribvatene RISC
procesore: MIPS R4000. DEC*
-Alpha, Sparc...

VctoQJkBiC
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Mogucnosti zloupotrebe
"** Pf* IP godlna Igrala razni/n SInclairovim

ra^nafkama, Jaron Lanier ja radio na pnrim pro/akllma kraira/da
naavBO Virtual Reality (VIrtuelna raainost- VR). Sama idaja I profakat danas doilvfavaju procvat, all Jaron

la nakako oatao u aancl. Sta 31-godlir^l programar, ief .
latr^lvaikog tima fhma .VPL Research" Iz Kallfomlje. mlall o
bududnosti VR-a?

a koUko $e trudili da zamisUmo
realnu sliku bududnosti VR, treba
da shvatuno da su naSa razmiilja*

S^S ^ temi-stara ne vite od
godinu-dve dana. kada amo po

prvi put pis^ 0 ovoj temi. Nasu^t tome, Ja*
too je u tom posiu preko 10 godina. i

sam kaie. dugo vremena je proveo u razmU*
Ija^u 0 m^dim (zlo)upotrebama VR u bu*
ducnosti. Tipidno programerski - zapuitenog
izgleda. Jaron je skroman pri obja&javanju
svG^ dt^rinoaa. Priznaje da je nekada i preu*
velidavao VR, all kaie da je-to bilo neophod*
no. kako bi se privukao kapital. Jaronove ide-

je 0 VR 8u daiekoseine i prommjene. Reci-
mo, u startu smatra da je to moida van mo-

guteosti dak i tehnologije bududnosti. Ukoli*
ko je u pravu, VR nam se pribliiava mnogo
brie n^o ito ste misUli, i upotreba biti

nmogo razgranatija.

Sk: Kakve opasnosti u seM krije VR?
lanier: Kada n^ovaramo o bududnoeti

Vt^elne Realnosti poetoji nekoUko vremen-
skih razmaka koje moramo da uzmemo u ob*
zir. To su slededh 10, slededih 100 1 1.000 go-
dina.

UkoUko razmidijamo o prvih 10 godina, po-
stoje samo 3 eti^ pitax^a koja dolaze u ob-
zir. Prvi problem je koriidenje simuladja u
naudne svrhe. Slededi je koriSdenje u tre^-

gu i kontroli ratnog popriita, i tredi (pretpos*
tavljajudi da VR, kao igradka. u narednlh de-
8^ godina postane dostupna iirokom krugu
ljudi) jeste da li dozvoliti vrio maloj deci da je
koriste. '

Smatram da su samo ova tri problems mo-
guda, zato ito u narednih 10 godina nema ap*
solutno nikakve mogudnosti da de VR postati
toliko dobra ili toliko jevtina da c© je biti mo-
gude pomeiati sa realnoicu.

$k: Kako obja^vate m tri problema:
Lanier: U novije vreme kompjuteri se sve

deite koriste u simuladjske svrhe, jer su po-
stali toliko modni da mogu da kreiraju simu*
ladje molekula. vremensklh uslova. galaksija
i slidno. Ali, nedostaje nam jedna vrsta pravi-
la koja bi pomogla da odiudimo kada de se ve*
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rovati rezultatima simulacija u nauCne svrbe.
U „VPL" nam (esto stizu pisma (lanova Or-

ganizacija za zai^titu prava itvotinja. Ka2u da
bi trebalo da napravimo virtuelne iivotinje,

kako nauinici ne bi vrSili eksperimente na
pravim iivotinjama.

Da li je mogude napraviti simulaciju iivoti-

nje koja aCi studente o iivotinjama? Jeste. Da
H je mogu6e koristiti simulaciju u kombinaci-
ji sa modelom stvorenim na osnovu onoga §to
je poznato o iivotinjama, kako bi predvideli
rezultat. all ne i potvnJili ga? Jeste. Ali, posto*
ji granica koju kada predete ne mozete viSe

100 posto verovati modelu. ve6 morate ispro-

bati eksperiment u stvaraosti. I kako sve viSe
koristimo simulacije, sve 6e biti teze odrediti

tu granicu. Jer. simulator moie da da odrede*
m rezultat, ali ukoliko je ispitivanje, pre sve-
ga isuvi§e skupo. potvrda se mora traziti u re-

alnom svetu.

Sk: Sta je sa koriiMnjem VR u vojne

svrhe?
Lanier: Najprostije re6eno, kada imate rao-

gu^nost da stavite kamere na vrh projektila. i

kada mozete da stvorite odliinu simulaciju

bojnog poija, postoji opasnost da rat postanc

isuviie apstr^tan za Sim publiku. F^staje

najobiinija igra.

Pitanje je, ukoliko su vojnici obu(eni na si-

mulatoru koji je vrlo r^alistidan, da li ie oni

tretirati bitku kao manje realnu nego inate?

Moida ovo zvu6i apsurdno, i moida pre spada
u domen narednih 100, ili 6ak l.OW godina,

ali rat u Zalivu je bio vrlo dobar primer, zbog
slika koje su ljudi videli. Recimo, rat u Vijet-

namu je, kao i svaki drugi, nosio veliku dozu
laznih informacija, ali ljudi su giedali realne

sUke rata i stradanja. Nasuprot tome, rat u
Zalivu je pokazivao alternativne slike, ali ne
zbog cenzure. Setite se koliko ste puta videli

mrtve, ranjene, ili iskasapljene vojnike u pro*

slogodiSnjem ratu. Kamere sa projektila po-

kazivale su uni§tavanje mostova i fabrika, i

sve ^e izeledalo kao igra. A stradalo je par
stotina hujada ljudi.

Sk: Sta je sa opasno^u koriit^nja VR od
strane vrlo mladih?

Lanier: Smatram da je malo verovatno da
ce u slede<^ih 10 godina postojati VR maSine
za decu. Ipak, kad-tad pitanje biti kako na-

praviti restrikciju koriStenja takvih maSiha, i

kako birati vrstu materijala koja je dostupna.

Dete u najranijem dobu zivota u6i da se

snalazi u svetu oko sebe. Ne znam ta^rto kada
se zavrSava taj period, ali je vrlo bitno ne do-

zvoliti raznim medijalnim tehnologijama da
se meiaju u tu razvojnu fazu, jer smatram da
to moie ostaviti trag kod ioveka za ceo iivot

Vidite, deca koja odrastu uz teieviziju ima*
ju specifiCan na6in 2ivota - mogu da prikupe
veliku kolidnu informacija bez pomeranja,
§to dovodi do tzv. zombi-^etinjstva, koje je

tuino videti. .Nintendo generacija” joS je u
gorem poloiaju. Jer, deca bivaju trenirana da
postanu laboratorijski pacovi. Sbvatite da po
ceo dan svi igraju istu, popularnu igm, (ime
vrie iste radnje i, u stvari, uce lavirint napa-
met. To je prilidno zastraSujude, i pozitivna je

tinjenica da 6e VR marine biti programabilne
do te mere da kohsnik mo^ sam da kreira

svoj svet. Mislim da M to osloboditi decu od
trule^ koji su (ili 6e) Nintendo i sli£ne igraiS

ke uneti u njih.

Sk: Kakvi se onda moguci probleml 1 opas*
nosti kriju u narednih 100 godina?

Lanier: Pretpostavimo da 6e tada £oveku
biti dostupna vrlo kvalitetna i vrlo jevtina VR
ma$ina. Kada ljudi razmiSljaju o takvom sce-

nariju skloni su idejama odli6mm za nau6nc-
-fantastifne pri6e. Recimo, VR svet koji delu-

je toliko realno da bi ljudi mogii itjime da bu-
du mu£eni, ili postanu zavisni, kao o droge.
Ova pitanja razmotrio sam vrlo detaljno i

mislim da, u principu, ne treba o njima brinu-

ti.

Koriscenje VR je proces koji donekle trail

fizi^ki zamor, zahteva postizanje cUjeva i pu-
nu paznju. Samim tim obavezan je i zamor.
To poistovecujem sa voznjom bictkla - posie
odr^enog vremena cete se umoriti i trebace
vam odmor. VR. kao i voinju bicikla. mozete
da volite mnogo, ali ne moiete da postanete
zavisni. Jedino bi bio problem ukoliko bi se
ljudi razvodili. ili bi tm deca postajala delik-

vcnti jer su zapustena.

Priznajem da sam bio jedan od zadetnika
idcje da bi, recimo. vlade mogle da kontroliSu
ijude, ubacujuci ih u VR. Ukoliko se tako ne-

§to i ostvari, moralo bi da bude prethodeno
veoma dubokim dmStvenim problemima i ne
bi imali nikakve veze sa VR koja bi tada bila

samo simptom i svakako najmanji problem.

Sk: Zar ne postoji opasnost da 6e nam se
VIM dopasti da provodlmo svo slobodno vre*
me u Um virtuelnim svetovima, nego u real*

nosti? Jer, kad realnost bude velika, ljudi ce
vise voleti da igraju recimo, virtuelnu odboj-
ku goU na plazi sa kompjuterski generisanim
likovima, nego da idu na posao, zar ne?

Lanier: Imao sam mnogo diskusija sa Ijudi-

ma koji se profesionaino have sportom i za-

kljuiio sam da ce biti mnogo sportova isklju-

Civo u virtuelnim svetovima. Pitanje je, kada
na to treba gledati kao na negativnu pojavu.

Kada kazemo da 6e ljudi VR koristiti kao dro-

gu, misli se da bi oni bili zaklju6ani u odreden
na^in ponasanja, koji bi ih vremenom ubio.

To zna£i da ne bi komunicirali jedni sa dmgi*
ma. Medutim, ukoliko ljudi igraju odbojku u
VR. to nije problem. Jer, niste izolovani od
ljudi, ve^ upuceni jedni na druge.

Sk: Ali, da li su to pravi, ili kompjuterski*
-generisani ljudi?

Lanier: Pa, postoje oni koji kazu da bi mog-
ii da jireiramo simuliran sportski klub sa ig-

raCima koji se ne mogu razlikovati od stvar^

nib ljudi. Ali. ne verujem da 6e inteligentni

agenti, kako nazivarao te kompjuterski-gene-
risane yude, zameniti prave Ijude. Ma koliko
agent bio interesantan, ljudska osoba uvek
biti interesantnija, jer ne znamo jo§ dovoljno
0 ljudima, 6ak ni o medusobnoj komunikaciji,
da bi brinuli o ovakvom netemu u narednih
1000 godina.

Sk: Dakle, sta nas odekuje u sledecem mi*
lenijumu?

Lanier: Tada be VR postati vrlo uzbudljiva i

intercsantna. Ali, prvo se postavlja pitanje -

ako budemo, kao rasa, postojali za 1.000 godi-

na, sta bemo da radimo? Kako bemo da provo-

dimo vreme? Donekle bemo istraiiti kosmos,
ali veb sada vidimo da je on mnogo glomaziji

i neinteresantniji nego $to nam se prvo binilo.

Sto se tibe tehnologije, ne moiemo samo da
kreiramo proizvode koji be nas biniti ftzibki

jabim.

Mislim da do sada postoje samo dve vazne
stvari koje nismo sami kreirali ** bolesti i pri-

rodne katastrofe. Zato, proktibno, samo naub-

nici koji traze lekove. i oni koji se have zem*
Ijotresima imaju objektivnu opravdanost za

svoj posao. Ostali samo usavrsavaju postoje-

be tehnologije, zar ne?

Za daleku budubnost predlazem post-sim-

bolnu komunikaciju koja be biti velibanstve-

na i vrlo zabavna.

Sk: Sta je post-slmbolna komunikacija?
Lanier: U stvamom svetu ne moiete da ubi-

nite fizibke promene vrlo brzo. Jedino moiete
da koristite glas da formirate retenice koje
se odnose na sve raogube promene koje biste
izvrSiU kada bi imali mogucnost. Recimo, rao-

2ete da kazete: „Hajde da letimo na gigan-
tskom bilimu.”, iako to ne mozete da ubinite u
stvarnom svetu. Ali, u dobro kreiranom VR
svetu, moMtc direktno da kreirate svet,

umesto da koristite simbole koji ukazuju na
lyega. Tako bi go^i predlog u tom VR svetu
trenutno stvorio bilim na kojem bi leteli. Dak-
le, mo^bnosti bi bile ogranibene samo ma§-
tom i jezikom. Bila bi to vrsta alternativne
komunikacije koja ni u kom slubaju ne bi za*

menila jezik, veb bi postojala uporedo sa
njim.

To je samo osnova ideje koju istrazujem. U
stvari, piSem knjigu o tome. Naravno, niko
danas ne moie da istraii ovu ideju, bak ni

lyenu vaznost, ali mislim da je vrlo provoka-
tivna i da nas budubnost vodi ka njoj.

Sk: Da 11 Ima neke ^nse da cemo okusiti

tu vrstu VR u toku naseg ilvota?

Lanier: Evo mog scenarija za narednih 10

do 20 godina, mada distanca zavisi od eko*

nomskih faktora. Recimo, dobi bete kubi, sta-

viti naobare i navubi rukavicu. i odjednom be

se u vaioj sobi stvoriti virtuelni nameStaj i,

izmedu ostalog, mali akvarijumi. Ali, umesto
riba, unutra be biti male grupe ljudi. Jedni be
biti u trznom centru, drugi be igrati fudbal

ltd. Sve be se to odigravati pred vasim obima i

vi samo zavubete laku u jedan akvarijum i

odjednom se nalazite u toj sceni. 1 svi ti ljudi

su. u stvari, drugi ljudi koji su, kao i vi, pove-
zani u sistem i dele VR svet.

Sk: I to be biti za 20 godina? Zvubi pre kao
vizija za 1000 godina.

Lanier: Recimo, da se sad nademo u toj bu-

dubnosti za 20 godina sa akvarijum-*scenari*

jom. Jedtna stvar koja nedostaje je sto tu ne
vidim Ijude kako kreiraju svoje svetove, veb
se prikljubuju konverzaciji, da tako ka^m.

Hiljadugodisnja vizija je drugabija, jer pod-

razumeva kulturu u kojoj su ljudi sposobni

da improvizuju svoje virtuelne svetove. Kul-

turne promene su vrlo, vrlo spore, dok su teh-

noloske vrlo brze. Ne treba pome^ti Sljaitebi

modni trend sa dubokom kulturom, kao Sto

je, recimo, jezik. Stvari kao jezik se vrlo spo-

ro menjaju. To je jedan od osnovnih proble*

ma nase kulture. Kultumo, mi joS nismo
spremni za tehnologiju koja dolazi. Jer. na
primer, joS ceo vek ili dva mogii bi da prove*

demo ziveci i koristebi teieviziju kakva te da-

nas.
” J

A/0k»andar PETROViC
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m6fll SKENER!

DFI CHS-4000

Nijanse pod prstima

Ono sto iete. vcrovatno, teSce koristiti je

skeniranje u sivim nijansama. Postupak je

sliCan, postoji prigodna paleta sa 256 si\Hh ni-

jansi. Kod skeniranja fotografija, rez^tati

su, naravno, zoatno bolji nego pri 6istom

crno^lom skeniranju, jer dobijanje poluto*

nova i na papirj moietc da prepustite nekom
od savremenijih programa koji se tu mnogo

bolje snaiaze od samog skenera.

Ru6nl skeneii nikako da nadu pravo maato na kompjutarakom
trUitu. KorlsnIcI kojima Ja akanar potraban, optuiufu Ih da
apadaju u Igradka. Pratanclozna raklama u iaaopialma upudana
au, Izgiada, onima koJI aa akanarima namaju bai vallkog

lakuatva.

Pise Voja GASiC

odel koji nam je proSao kroz ruke

S7S spada u klasu novijih ru£nih ske*" * " nera koji mogu da skeniraju u si-

vim nijansama i u boji. Koliko zaista mozete
da izvudete iz ovog skenera, zavisi prvenstve*
no od vaSih potreba i odekivanja.

Skener je. kao i vecina sti^nih modela,

predviden za formate do §irine A5 (150 mm) i

izgleda dosta robusno. Ne leii najbo^e u ruci,

a ni taster za po6etak skeniranja nije ba§ na

najbo)jem mestu. Sa ra&unarom je povezan

preko posebne kartice i uz njega se isporu^u-

je prigodan (inade potpuno neupotrebijiv)

program za skeniranje, ali i kompietan PC
Paintbrush IV -I- koji vas, na sre<Hi, spasava

od potpunog debakla.

Skener mali, veliki kompjuter

Treba napomenuU da ovaj skener spada u

nizu klasu kolor skenera (oko 500 do 600

DEM). NeSto skuplji modeli, 6ija se cena pri-

blizava cifri od 1.000 DEM omogutevaju pre-

poznavanje do 258.000 boja i dinamifiko for-

miranje indeksirane palete koja u tom slu6a-

ju moie imati, na primer, viSe plavih nijansi

na ra6un zelenih nijansi.

Da ili ne
Uz malo dobre volje. mozete da pronadete po-

tencijalne primene ovakvih uredaja. Kolor

skeniranje je nedovobno kvalitetno za. evw-

tualni kolor DTP, all zadovoljava prezentacio-

ne polrebe (slika na ekranu). Za rad na papi-

ru, ovaj skener je pogodan za sit^e predloi-

ke, logoe, simbole i sUine stvari i tu se poka-

zuje kao bolje resenje od prijasnjih modela

sa Cistim crno-bolim skeniranjem.

Ogranitenje upotreb(jivosti moie predstav*

Ijati i maksimalna rezolucija ovog skenera -

400 DPI (ta6aka po inCu) za crno-belo, ali sa-

me 200 DPI za skeniranje u koloru i sivim ni-

jansama. To vam se. mozda. i ne iini lake

malo. ali ako sliku treba uve<^avati. rezultati

mogu da budu porazni. Sve u svemu, ovaj

skener ne mo4e da vam ponudi dovoljno za

cenu koju treba platiti. Masovnija proizvod-

nja de moida oboriti cene, pa 6e kupovina

ovakvih modela, za skromnije potrebe, moi-

da postati opravdanija. -1

Za skeniranje vam je potreban drajver koji

se standardno ubacuje u datoteku CONFI&
.SYS (device — ...). Da biste skenirali iole ve-

il predloiak, potrebna vara je i poveia koliii-

na EMS memorije u koju se smeSta skenira-

na sUka. Za skeniranje predloSka veliiine A5
potrebno je bar 2 MB EMS memorije. To zna-

6i da rad na raiunaru sa manje od 4 MB ne-

ma nekog naroiitog smisla.

Ako biste pokuSali odmah da skenirate ne-

ku sHku, verovatno biste se dcbelo razoiarali.

Prethodno je potrebno uiitati posebnu paletu

CHS4000E.PAL koja sve boje postavlja na
predvideno mesto. To znaii da ovaj skener
nudi fiksnih 258 boja koje ne mozete da me-
njate niti da im menjate poziciju unutar pale-

te. lako su boje ravnomemo rasporedene po
spektru, zadovoljavajuii rezultati postiiu se

samo kod §to Sarenijih slika u kojima je za-

stupljen veliki broj boja a mali broj nijansi

neke boje.

Sto su boje ravnomernije rasporedene po
spektru slika izgleda „prirodnije". Ako postoji

bilo kakvo nagomilavanje u spektralnom his-

togramu, kao $to je to sluiaj kod skeniranja

portreta, skener neie dati zadovoljavajuie re-

zultate. Oteitavajuia okolnost je i §to paleta

skenera ima. za na§ ukus i potrebe. previSe

zelenih nijansi, pa skenirana lica dobijaju ze-

lenkasti Jon" na mnogim mestima na kojima
skeneru nedostaju prave nijanse.

Slika se, naravno, moze doterati uz pomoc
nekog image processing programa kao §to su

Photo Styler ili Photo Finish, ali takvo sredi-

vanje zahteva poveliko iskustvo. a konaini

rezultat imaie neku drugu manu (na primer,

nedovoijnu oStrinu).

...
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=INmnmTIKA u Skou

138 poena na

prijemnom
Minlstarstvo prosvete je nedavno otpodelo sa pro/ektom
informacionog ststema srednjih ^kola Srbije. a. Verisiav Dukld,
profesor u JednoJ od beogradskih gimnazlla^ ve6 neko vreme
pokuiava da ukaie na prob/ema / nepravHnosti vezane za ovaj
projekat

n nformacioni sistem srednjih $kola
Srbije trebalo bi da obuhvata pro*

grame za upis u(enika u skole, vo-

S denje biblioteke, pra6enje nasta-" ve. raspored dasova. raiunovod-
stvo, knjigovodstvo i sliino. Znadi, svi progra-
mi potrebni jednoj Skoli uklopili bi se u cell-

nu. Na razvoju ovog informacionog sistema
radi ekipa sa beogradskog Prirodno-matema'
tii^kog fakulteta koju predvodi prof. Dr Ne*
deljko Parezanovid.

Kako je pocelo
Na takmitenju programera, uienika osnov-
nib i srednjih Skola, u Nisu maja proSle godi*

ne. profesor Duki^ koji predaje u Tredoj beo-
gra^koj gimnaziji (bivSa Osma) bio je prisu-

tan kao pratilac jednog od ojegovib utenika.
Godinu dana pre toga zapo&eo je izradu pake-
ta pod nazivom „GIS 91” (Gimnazijski Infor-

macioni Sistem) koji bt se koristio u srednjim
Skolama. Paket bi obuhvatao programe za vo-

denje biblioteke, pradenje nastave, upis u£e*
nika u srednje §kole, radunovodstvo. knjigo*

vodstvo, vannaslavni rad, psiholoSko-peda*
goske analize i drugo, §to je tada bilo veoma
aktuelno.

Program za upis uienika u srednje Skole,

kao deo paketa, do takmitenja u NiSu bio je
gotovo zavrien. S obzirom da su se na smotri
okupljali odgovorni ljudi iz Ministarstva pro-

svete. Zavoda za udzbenike i sliinib ustano-
va, prof. Dukid je iskoristio priliku da prisut-

nima predstavi svoj projekat informacionog
sistema sredi^'ib Skoia Srbije i, naravno, pro-

gram koji je imao u tom trenutku.
Prof. Dukic* opisuje daiji tok dogadaja:

^voj projekat prikazao sam ekipi ljudi iz

Ministarstva prosvete medu kojima je bio i g.

Dragoljub Vasic, tadainji savetnik za infor*

matiku. Nakon te prezentadje pozvan sam
da u Beogradu ponovo prikazem projekat i

ideju objasnim do kraja. U meduvremenu je

jedan £ovek Iz moje eklpe napravio i pro-
gram za vodenje biblioteke u skolama koji je

kompatlbilan sa programom GIS i zajedno
predstavljaju celinu. U visedasovnoj demon-
slraciji programa prezentirana je I stavijena

na uvid dokumentacija koja obuhvata preko
100 strana pisanog materijala. Bilo je dogo-
voreno da Mlnistarstvo objavi javni konkurs
za projekat gde bih sa svojim projektom mo-
gao da konkuri^m".

nViSe puta od tog momenta razgovarao
sam sa g. Vasloem koji mi je govorio da ce
'uskoro* da se objavi konkurs, medutim u
meduvremenu je ekipa ljudi iz Ministarstva

prosvete naruiila taj Isti projekat od profeso-

ra Nedeljka Parezanovica.”

Tajni projekat ministarstva

„Dok je prof. Parezanovic ’vredno’ radio na
programskom paketu 'Prijem*, za evldenciju
upisa ucenika u srednje Skole, uloga savetni-

ka, g. Vastca biia je da se ne sazna da iko ista

radi na takvom projektu. Sve $to sam ^ ra-

dio, kao i moju dokumentaciju uzeli su kao
ideju. Naravno, nisu mogli sve da prepilu, to

bi bilo previse sumljivo. Slucajno sam. preko
jednog profesora, saznao da se radi na tom
projektu”, ka2e na§ sagovomik. Dakle, „taj-

ni” projekat vi§e nije bio tajna - vest je pro-

curela. Pridalo se da se radi o velikoj sumi
novca, all tada se to samo nagadalo. Zatim je

trebalo dugo vremena da se sazna ko je sve
umeSan u to.

Ph£a postaje sve zanimljivija: »Svi su se

vadili da nista ne znaju, ali se na kraju saz-
nalo da oko desetak ljudi zna o tom projeklu.

Shvaliii su da su ’zabrljalF i poku^i su da
me se otarase na svaki nacin. Tada sam oti-

$ao kod prof. Parezanovica i stavio mu na

uvid svu dokumentaciju, joi pre n^o sto je

njihov projekat bio pr^stavljen javnosti. Ta-
da je prof. Parezanovic rekao da bi mi za pro-
gram mogao dati 100 starih milijardi. Ponuda
mi je zazvucala dosta 'privatno’. Osim b^a
ponudio mi je da, zajedno sa njegovom eM-
pom, radim na daljem razvoju projekta infor-

macionog sistema srednjih skola Srhije."

Profesor Djukto nije hteo da prihvati takve
„primamljive" ponude.
„Nakon t<^a pokuilao sam da saznam kada

ce biti prezentacija programa koji je radio
profesor Parezanovic sa svojom ekipom. Ka-
da sam nazvao Odeljenje za obradu podataka
u Ministarstvu, rekli su da ne znaju o ^mu
se radi. Kada sam im rekao da znam da pre-
zentacija treba da bude u 10 sati na odr^e-
nom mestu, odjednom su se ’setili* o cemu je

rei i dali mi informaciju o sadrzaju i ucesni-
cima prezentacije”.

Na prezentaciji bi trebali u6estvovati pred-
stavnlci svih regiona Srbije koji treba da pre-

gledaju softver, da ga prekopiraju i dalje dis-

tribuiraju srednjim Skolama u Srbiji. „Tada
sam u Ministarstvu tra2io da se, paraleino sa
njihovom prezentracijom, dopusli 1 meni da
prezentiram svoj program. Medutim saznao
sam da je g. Vasic insistirao da se ne pojavim
na prezentaciji”. Razlog je. po misljenju na-

seg sagovornika, bio to ,4to su uradili pro-
gram koji nije vredan da ga iko vidi, a drug!
razlog je sto je (g. Vasic) znao da vec skoro
dve godine radim na tom projektu \ da moze
doci do odredenih problema”.
Na sam dan prezentacije (juna ove godine),

do jedne zgrade 21avoda za obrazovanje u Za-
humskoj utici u Beogradu, sa prof. f^i6em
je po§ao i na$ novinar Alexander Swanwick.

Prezentacija kao pozornica^za
podsmeh
Prezentacija je, uz pomoc jo§ jednog kolege,

vodila Mr Vesna Vudkovid, projektant paketa
iz Parezanovidevog tima. Nakon predstavlja-
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0 programu „Prijem"
Profesor Dukid pokusao je

da navede nekotiko stvart ko*

je su. po njegovom miSljanju

glavni nedostaci programa
„Prijem", odnosno projekta

uop$te. „Projekat nema ni-

k^vu dokumentaciju, u tom
smislu da je napravijena ne-

ka studija u kojoj bi se sni-

mila 'arhitekUira’ inforroaci-

onog slstema srednjih Sko-

ia”. istide na§ sagovornik.

Koncepcija

Kada se radi ozbiljan proje*

kat treba istraiivati koje su

potrebe korisnika. Najgore

je imati neupotrebljivi pro-

gram pred sobom. »,Neop-

hodno je ostvariU veze pod-

sistema (programa za upis,

vodenje oiblioteke...)* k^o
se budu dalje pravtU. Ovako.

posledica je da se podaci

(prikupljeni u pr<^ramu

’Frijem’ za vreme upisa) mo-
gu koristiU samo u okviru

tog pc^sistema, all ne i u

pc^lstemu za, recimo, pra-

wnje nastave; p^aci bi se

morali Iransformisati na ne-

ki na£in ili ponovo unositi.",

smatra pro!. Dukic. To bi

znaCilo da korisnik koji bude

radio na podsistemu za pra-

bcnje nastave nete modi ko-

ristiti ved postojcde pc^atke

(iz koje je Skole udenik do-

§ao, kakve je imao ocene

itd.)-

Zamerke naSeg sagovorni-

ka ovde nisu zavrsene: mW
analizi podsistema ’Prijem’

nije napravijena analiza koja

bi utvi^ila sve procese koji

se odvijaju pri prijemu ude-

nika kao i sve podalke koji

su potrebni za reaiizadju

posla. Posledica je da pro-

gram radi samo lormiranje

rai^-liste, ito je besmisleno

- postoji ditav niz gotovih

programa koji su u stanju da

urade istu stvar. Pn^ram je

pretendovao na to da udenik

moze da konkurise na vise

smerova, da se omoguci ne-

ka (leksibilnost -> medutin,

sve je to na jednom veoma
niskom nlvou.”

Cini se da bi bolje osraislje-

ni program zadavao manje

problema i korisnicima sa

skudenim memorijskim pro-

atorom na diskovima svojih

radunara. Ukoliko jedna Sko*

la ima vise podnidja rada

(smerovi i dnigo), onda se

program mora instalirati vi-

ie puta, posebno za svako

podnidje. S obzirom da kom-

pletan program zauzima oko

700 KB. a za podatke o sva-

kora udeniku „troSi” po 3 KB.
prostom radunicom dobijamo

da za jednu.$koIu sa, recimo,

desetak podrudja rada i 500

udenika, treba pripremiti 6,5

MB prostora na disku!

Stap i kanap
Kada smo sa profesorom Du-

kidem malo bolje pregledali

program i propratne datote-

ke. imali smo §ta da vidimo.

Pre svega, naS sagovornik

tvrdi da se „iz samog progra-

ma-vidi da ne postoji nika-

kav model podataka. Niti je

to mrezni, niti hijerarhijski,

niti relacioni, niU objektni.’

Ministarstvo prosvete je za^

htevalo da program radi pod

SQL-om (standardni upitni

jezik za rad sa bazama poda

taka), tj. da ima dBASE
{.DBF) format datoteka. Ko
riSden je program pisan i

Fortranu. koji se pozoye b

Clipper programa, i koji pra

vi tekstualne datoteke. Zatin

se vrada u Clipper koji diti

tekstualne datoteke sa poda

INFORMATIKA U SKOU
nja paketa prisutni su kopirali program. Tes-

tiranje je pokazalo prilidan broj „run time”

greiaka. Na pomenutoj kolegnici video se

umor i shvatilo se da je program raden do

kasnih nodnib sati.

U razgovoru sa prisutnim profesorima, saz-

nali smo da neki od njih imaju syoje progra-

me za obrtudu upisa utenika za koje smatraju

da su bolji od prezentiranog i da de ih i dalje

kohstiti, ali de ipak obaviti svoju dudnost i

program iskopirati §kolama u svojim regioni-

ma.
Na kraju prezentacije prof. Verislav Dukid

je bio Slobodan da (iako nepozvan) uzme red;

prisutnima je objasnio kratki istorijat doga-

daja i zavrSio izjavom kako je „to Sto se doga-

da najobidnija pljadka”. Na prezentaciji nisu

bill prisutni prof. Dr Nedeljko Parezanovic,

kao ni g. Dragoljub Vasid (koji je, zanimljivo,

konsultant paketa), a Mr Vudkovid se pravda;

la da ona o tome nidta ne zna, i da samo radi

posao koji joj je dat
Jedan primerak bledo fotokopiranog uput-

stva za program (na sedam kucanih strana)

koje se deUlo prisutnima, naSlo se, jedva ne-

kako, i u naSim nikama. S obzirom da o tome

nema podataka u uputstvu, upitali smo pre-

zentatora programa da li se za obradu p^a-
taka mode koristiti vide od jednog kompjute-

ra. Odgovor je bio dokantan - ne model Dakle,

ako neka dkola ima vide PC kompjutera, u

ovom „ogramdenom” programu nije predvide-

na mogudnost rada u mredi, ili barem spaja-

nja datoteka nakon odvojene obrade na vide

kompjutera. Sve je bilo jasno. Dve sedmice

pre p^tka prijeroa udenika deli se program

koji nije proveren u uslovima upisa u srednje

dkole, ograniden je na rad na samo jednom

kompjuteru i, uz to, ima bagove (vidi tekst u

okviru).

Kako izvaditi fleke

Detaljnlm pregledom programa, prof. Dukid

je primetio jod neke nedostatke i to saopdtio

Mr Vesni Vukovid i zameniku Ministra pro-

svete g. Ivanovidu. Kada su shvatili svoje

grelke (dto se posebno odnosi na nemogud-

nost rada na vise radunara) skolama je posla-

to dodatno uputstvo: dkole koji imaju manji

broj udenika mogu da koriste program, a one

koji imaju vedi broj kandidata i smerova -

morace da se snalaze sami. To je sasvim lo-

gidno. Bilo bi katastrofalno posao raditi na

samo jednom kompjuteru, a posle uvideti da

nema vremena za zavrdetak posla.

Upravo zbog toga mozemo razumeti na-

knadnu poruku Ministarstva dkolama. Bilo bi

interesantno napraviti analizu koliko je dkola

koristilo taj program i sa kakvim uspehom.

To bi trebao biti posao Ministarstva, ali... Po-

kudademo da za slededi broj napravimo jednu

takvu analizu, makar za po^dje Beograda.

Bilo bi zanimljivo videti da li je iko uopdte ko-

ristio program.

Neznanje, obecanja, izbegavanje

Po midljenju prof. Dukida Mgkivni problem je

sto su na projektu radii! Ijudl koji su nekom-

petentni, koji nisu upuceni u projektovanje

slstema. Jasno je da se radi o nekom Inter-

nom dogovoru diji je cUj bio da se uzme dto

vide novca. U to vreme projekat je trebao biti

placen 1000 starih mlUjardi (samo 200.000

^^nainjih dlnara ali decembru 1901. to je bilo

preko 25.000 DEM, po cmom kursu)! Podatak

je poCvrdio i g. Ivanovld, zamenlk Ministra

zaduzen za srednje obrazovanje.”

Nastavljajudi svoju borbu, prof. Dukid je

traiio prijem kod Ministra prosvete Danila 2.

Markovida. „Mlnlstar je obecao da de da pro-

veri dU se desava i da ce projekat Parez^o-

vida i njegovog tima blokiratl, da de se objavi-

ti javni koi^urs”. G. Markovic interesovao

dto ja ho6i, zadto to radim, zadto insitiram da

se objavi javni konkurs ltd. Objasnio sam da

je takav projekat osuden na propi^, da ni-

kad nece mo^ da se primcni za vecinu dkola

u Srbiji. Od Ministra sam traiio da se organ!-

zuje sastanak sa projeklnim Umom prof. Pa-

rezanovica, ljudi iz Ministarstva 1 ekipe sa

kojom sam ja radio.” Od tada je prodlo dosta

vremena I, koliko je poznato. Ministar Mar-

kovid nije nidta udinio po tom pitanju.

Zadto je prof. Dukid traiio sastanak sa ti-

mom profesora Parezanovida? „Hteo sam da

im objasnim da su ogromni promadaji na po-

Iju hardvera za dkole dovoljno unazadili jn-

formatiku Srbije i da bi ovakav promasaj u

softveru bio zavrdni udarac svim profesorima

infonnatike, njihovim udenlcima, dkolama...”

Pogled na buducnost
Sta dalje sa ovim projektom? Prof. Diikid ka-

ie: ^Osnovna stvar koju bi trebalo uradlU sa

ovim projektom je da se omoguci da se javno,

preko sredstava infonnisanja, on kritikuje i

da se kompetentni ljudi izjasne o njemu. Ta-

da ce projekat verovatno morati da bude sto-

piran. U suprotnom, projekat nece nikada za-

iiveti, potrodice se mnogo vremena i novca, a

niko od njega nece imati korisU.” Osim, moi-

da. onih kojima de „trud biti vrednovan".

U sudtini, sve se vrti oko jednog problema:

nema javnog konkursa. Da li de se nedto p^
meniti, zavisi samo od volje nadleinih ljudi i,

izgleda, upornosti profesora Dukida. 0 da-

Ijem toku dogadaja demo vas, svakako, oba-

vestavati. A/^xtmd^r SWANWtCK
80if» JOVIC
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cima 0 utenicima i od njih

pravi .DBF fajlove. Dakle,

javlja se dvostruka redudan-
cija podataka (isti podact na-

laze se na vi§e mesta).

ZaSto je to vazno? Prof.

Dukt^ smatra da ^ po>

daci nisu modelirani usiov-

Ijava da se ne fn(^ dobiti

nikakvi korisni podaci. Zna*
ljudi koji su projektovali

ovaj informacioni sistem, ne
znaju da bazu podataka tre-

ba koncipirati na neki nacin,

t). prihvatiti neki od modeta
koji se koriste za kondpira-
nje baze podataka i koji su

svuda prihvBceni.”

Rupe i bagovi
Samim tim Sto program pisa-

nu FORTRAN~u pravi tek-

stualne fajlove, koje Clipper

^ita i na osnovu njih pravi

.DBF datoteke (i obrnuto), ja*

ko je usporen rad programa.
Iskustvo prof. Dukida je da,

ako §kola ima oko 500 kandi*

data, po$to vreme eksponen-
cijalno raste, za posao treba*

ju sati, §to je za korisnika ko-

UpUt$t¥B ZB
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ji za jedan dan treba vi§e pu-

ta da napravi rang-listune

prihvatijivo.

Dalje, kod same inicijaliza-

cije, pruia se mogu^nost da
se postavi inicijalno stanje u
programu, tj. da se postavi

koliko se koji predmet vred-

nuje. Na zalost program ne
omogucuje da se razlidti

predmeti razlidto vrednuju
za razlii^ite smerove. Upravo
zato se program instalira po-

sebno za svaki smer u Skoii,

kod kojeg se drugadje vred-

nuju ocene.

Testirajudi program nika-

. ko nismo uspeli da otkrijemo
kako se briSu uneti podaci o

kandidatu. Iz $turog uput-

stva saznajemo da je potreb-

no staviti „0” kod broja prija-

ve kandidata(!?).

Kod samog unosa podata-

ka dozvoijava se da se unesu
podaci da je utenik iz nekog
predmeta imao ocenu ve<hj

od „5” (!!!) ili da je na prijem-

nom imao viSe bodova od
praktiinog maksimuma. Au-
tori programa tvrde da se

mo2e raditi pod SQL-om, ali

vam niko ne garantuje da 6e-

te dobiti ta£ne podatke. 2^0-

£i^ ako bi iz SQL-a postavili

upit nad tom bazom bili bi

prikazani i udenici sa „sedmi-

cama", „osmicama”, „devet-

kama" iz osnovne Skole. Pro-

gram obavlja proveru isprav-

nosti unetih podataka tek

pre fonmiranja kona6ne
rang-liste. Ne<^mo vas za-

marati pri^ama iz teorije, ali

osnovno pravilo je da se pro-

vera ispravnosti podataka
mora uraditi odmah pri uno-

su. Ne sme se dozvoliti da od-

redena baza podataka sadrii

neispravne p^atke, podatke
bez smisia. J

Ita je bolje - Macintosh ili PC?
' istra2ivanje koje bi trebalo da
dgovofi na pitanje iz ovog na-

!ova nedavno se upustio jedan
meridki distributer kompjuter-

ke opreme. Po pitanju brzine

idh ra6inara postoje egzaktni

tboratorijski podaci. Medutim,
ipitivana je brzina izvodenja

onjcretnih zadataka, uz pomoc
rograma koji u istovetnom ob-

ku postoje i na Macintoshu i

a PC-ju (pod Windowsom), kao
to su Microsoft Word, Excel,

ageMaker. PowerPoint, Wi-

gZ. Adobe Illustrator i drugi.

Pokazalo se da, kod svib paro-

a maSina (po jedan Macintosh i

PC priblizne deklahsane snage),

na cilj prvi stiie Macintosh. Iz

toga logi^no sledi da je najbriH

Macintosh (Quadra 900) brii od
najbrieg PC-ja (ALR-ov 486 na
50 MHz sa Veisa sabimicom).

Istom phlikom doSlo se do za-

klju6ka da, za potrebe jednog is-

tog zadatka, Macintosh (koji se

oduvek smatrao ^paprenim") i

nije toliko skuplji PC-ja.

Medutim, u obzir su uzimane
zvani^ne cene, dok sitoacija „na
ulici” (u prodavnicama) ide u ko-

nst PC-ja. Osim toga, kod PC-ja
jei softver neito jeftiniji. (TS)
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OROANIZUJE KOMPJUTERSKE
KURSEVE
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MUZI6K£ KARTJCE

Nonet za tastaturu i elektrone
Do nedavno su zvudne kartice kraslle samo
kompjutere pasloniranlh Igrada I MIDI
profaslonalaca. dak I ako na spadate ni u
jadnu od ovih kategorija, verovatno vam
predstoJI kupovina zvudne kartice.

ra
ajp^e, naravno, treba

da ustanovite da li

vam je uop§te po-

SS trebna zvuCna karti-
•• * ca. Ako iclite da se

igrate, priznajte to odmah i ne
zamarajte se pravdanjima da
pomalo svirate, pa vam je potre*

ban MIDI ili visokokvalitetni

sempler. Vecina igara zahteva
samo minimaine AdLib standar-
de. Takve kartice postoje pod
raznim imenima i moiiete da ih

nabavite za 100 do 150 DEM. pa
ih nismo posebno navodili u
ovom pregledu.

Novije igre i MFC standard!
(Multimedia PC Level I) zahte-

vaju i postojanje semplovanog
zvuka pa se i cene ovakvih karti-

ca kre«^ u rasponu od 300 do 600

DEM u zavisnosti od toga koliko

zadovojjavaju MFC standarde,

koliko imaju kanala, da li imaju
stereo zvuk i kakav je kvalitet

semplovanog zvuka. Cena zavist

i od dodatnih prikijuiaka na
kartici (dzojstik, CD-ROM, MI-
DI). Treba obratiti paznju na to

koje su vam mogu6nosti na ras-

poiaganju (im kupite karticu. a
za sta morale da dokupite neki

kabi, konektor, adaptersku kuti-

ju tU 6ak dodatnu (pod)karticu

(doughterboard). lako cene ovih
dodataka nisu velike, u cenu tre-

ba uradunati sve dodatke koji 6e
vam biti potrebni i sa takvom ce-

nom vrSiti poredenje moguiinos-
ti.

0 parama i muzici
lako ovde doslovno vazi princip

"koliko para toliko muzike" ipak
ima nadina da u§teditc. U zavis*

nosti od potreba I plateinih mo-
gu6nosti. izaberite klasu kartica

medu kojima cete traziti svog
favorita. Na nasem spisku je de-
vet zvu6nlh kartica koje bismo
prema osnovnim karakteristika-

ma mogli poredati u tri grupe.
Prva grupa bi obuhvatala karti-

ce koje ne zadovoljavaju sve
MFC standarde: to ne zna6i da
ih ne mo2ete upotrebljavati u
MFC konfiguracijama, jer obi6-

no nedostaje samo neka sitnica

(na primer, nedostatak najviSih

frekvencija semplovanja ili sem-
plovanje na dva kanala). U ovu
grupu spadaju Thunder Board.
Sound Blaster 2.0 i Sound Gala-
xyXL

Sledecu grupu cine kartice ko-

je zadovoljavaju sve MFC Level

1 standarde, a to su VGA Stereo

h'/X, Sound Blaster Pro, AdLib
Gold 1000. Na kraju su date tri

profesionalne kartice koje se ko-

riste kao visokokvalitetni muzi6-

ki instrumenti ili MIDI kontro-

leri. To su Multi Sound i Rolan-
dovi model! SCC-1 i LAFC-I.
Napominjemo da Rolandove
kartice nemaju mogucnost sem-
plovanja pa tako mogu samo og-

rani£eno da se primenjuju u
MFC-jima.
Frvu grupu iine kartice ujed-

na£ene cene, $to ne bismo mogli

da kazemo i za kvalitet. Thun-
der Board ima najmanju frek-

venciju semplovanja (do 22 kHz.

mono), ali ga zapisuje u FCM
obliku (Pulse Code Modulation)

§to treba da pruzi £ak i neSto bo-

Iji zvuk od obi^nog semplovanja
na 44 kHz. Ipak, realno gledano,

ovo je najslabija od predstavlje-

nih kartica. Sound Blaster 2.0

ima i frekvenciju od 44 kHz, all i

obilje dodatnih konektora (mik-

rofon, linija), dzojstik, ve6 spre-

man MIDI priklju(ak i ugraden
mikser za podesavanje nivoa

ulaznih i izlaznih signala. Naj-

bolje performanse ima Sound
Galaxy NX, a to je sigumo i kar-

tica sa najboljim odnosom kvali-

tet/cena svih prikazanih. Uz

sve $to nudi Sound Blaster 2.0

dobijate i adapter za CD-ROM i

mnogo kvatitetniji usluini sof-

tver. Da biste podesili ovu karti-

cu, ne morate da je vadite iz slo-

ts i prebacujete diampere. Za
sve je zaduzen mali program.
Na raspolaganju vam je i kom-
patibinost sa dva dodatna stan-

dards koji se sredu u program!*

Sta Je ftta

MFC standard! - skup kar^tenstlka koje treba da zadovoiji raCunar
da b( mogao da obraduje multimedijalne podatke (mtizika, zvuk.
govor. slika. animacija...)

FM aintetizator - uredaj koji tonove proizvodi veStaCki. uz pomod
ton generatora. filtera. modulators i generators envelope.
Sampling aintetizator - uredaj koji tonove proizvodi iz ‘usnimljenih*
originalnih zvukova instrumenata menjajuCi im samo visinu.

Semplovanja - snimanje zvuka u digitalnom obliku. U pravilnim
vremenskim intervalima (44.1 kHz - star>dard) uzima se uzorak sa
mikrotona, prevodi u digitaini oblik l zapisuje
MIDI (Musical Instrumanta Device Interface) - skup standarda za
kompjutersko upravijanje muziCkim Instrumentima. kojima se iaiju ili

sa kojih se primaju signal! o tonu koji treba odsvirati ili je odsviran.
VESA (Video Enhancement Standard Aaaocietlon) - udruienje koje
propisuje standarde za grafiCke staixlarde koji prevaztiaze VGA
kartice.

SCSI - tip interfejsa za povezivanje spoijnih uredaja na kompjuter.
Kofisti se iesto za CD-ROM uredaje. a sve vlie i za hard diskove.

Iz tabele
DMA kanali - sluie da bi se podaci, mimo procesora, proslediii

nekom uredaju Tako se procesor manje optereCuje jer uredaj mo2e
sam da uzima podatke iz RAM~a
Interapti - potprogrami koje izvriava procesor. najCeiCe. kada se
obraCa nekom spoijnom uredaju ili kad prima podatke od njega
Mogu se izazvati programski (naredba INT). all ih mo2e proizvesti i

spoijni uredaj dajuCi procesoru signal na nekom od pinova.

Softverako podeiavanje - podeiavanje parametara kartice (DMA,
interapt. adrese) bez vadenja kartice iz slota i prespajanja prekidada
(diampera). Veoma konsno kod raCunara na koje je spojeno mnogo
spoijnih uredaja _i

= 1 2= foMMUTEM ' SEP/92



UUZI6KE KARnCE

ma - Disney Sound Source t Co*

vox Speech Thing. Podsecamo
da je firma Aztech Systems, ko*

ja proizvodi navedenu kaiiicu,

napravila nove iipove (vidi hard

i soft scenu) i verziju ove

kartice. Verujemo da 6e mnoge
finne iskorisUU ove dipove, za

kartice ili za integraciju zvu6nih

mogu6nosti na osnovnu plodu,

sto znatno oboriti cene MPC
konfiguracija.

Srednja klasa

U ovoj klasi su tri prili£no razli-

6ite kartice koje se ne mogu jed-

nostavno por^iti. Na prvi po*

gled AdLib izgieda naijeftinije.

all se njegova cena brzo popne
kada se dokupljuju kartice koje

ga (ine kompletntm. CD-ROM
SCSI modul morale da doplatite

140 DEM, dok ga Sound Blaster

Pro vec ima. Ipak, AdLib ima
mnogo kvalitetniji sempler (12

bita PCM) i dva FM sintetizator-

ska kanala vi§e. UopSte, AdLib
se ocenjuje kao kartica sa veo-

ma kvalitetnim zvukom i veoma
povoijna kupovina za amblcioz-

nije korisnike. Cini se da treca

kartica VGA Stereo F/X ne za-

sluzuje mesto u ovoj grupi, s ob-
zirom da nema ni CD-ROM i

dzojstik interfejse. niti ugraden
mikser, a ni broj kanala nije bas
veliki. Nije sve tako cmo - ona
zato ima odiicnu SVGA grafiku

zajedno sa zvukom i priklju6ak

za mi^ (BUS) integrisane na
jednu karticu. Uz to dobijete joS

i mi§a. Po poslednjim podacima,
mozete nabaviti posebno samo
zvu6nu karticu pod nazivom ATI
Stereo F/X za 300 DEM, a cena
VGA Stereo F/X je pala na 800
ili 700 DEM u zavisnosti od veli-

6ine video memorije (512 KB ili

1 MB).
Nekoliko redi o video karakte-

ristikama prethodnog modela.
Re6 je 0 istom video stepenu ko-
ji ima i top-model ove firme ATI
Wonder+ XL. To znaCi da se ra-

di 0 SVGA kartici sa rezolucija*

ma 1024 x 768 u 256 boja i 800 x
600 u 32768 boja. Sve nize rezo*

lucije su, naravno, podrzane.
Kartica podriava VESA stan-

darde (72 Hz), a ima i video izia-

ze za TV ili video po PAL ili

NTSC normama. Kada saberete

sve ove karakteristike, dobijate

mnogo za prilidno mail novae
pod uslovom da vam treba i do-

bra VGA karta. Ipak, treba ima*

ti u vidu i da je ovakvu, kombi-
novanu, kartu mnogo teie pro-

dati, pa uporeditc vreme za koje

6e vam zatrebati bolja video ili

zvudna kartica sa debljinom
novCanika.

Ne znamo za koga je, ali

svira

Ako vam sve ostale karakteristi-

ke, sem dobrog zvuka i MIDI
kontrolera, nisu bitne osmotrite
tri poslednje kartice. Rolandovi
modeli LAPC-I i SCC-1 nemaju
5ak ni moguenost seraplovanja

pa tako ne mogu da se ubroje u
standardne MPC proizvode. ali

imaju veoma kvalitetne sinteti-

zatore sa mnogo kanala. LAPC
je LA sintetizator sa 128 instru-

menata, 30 udaraljki i 33 zvuka
"iz prirode” - od laveia do Suma
mora. Interesantno je da se ba§
raspored ovih instrumenata i

zvukova standardno isporuiiuje

za MPC plejer pod Windowsima.

SCC-1 bi mogao da se nazove

naprednijim modelom prethod*

ne kartice. On ima pravi sam-

pling sintisajzer kome su tonovi

napravljeni semplovanjem zvu-

ka originalnih instrumenata.

Semplovano Je 218 instrumena-

ta i od toga je, naknadnom ko-

rekeijom i kombinovanjem, na*

pravljeno 317 razliditih boja zvu-
'

ka. Ovo je, sigumo, kartica sa

najkvalitetnijim zvukom, a oce-

njuje se i kao veoma kvalitetan

MIDI kontroler. Najzad, Multi

Sound, najskuplja od prikazanih

kartica, ima sempling sintisaj-

zer sa 125 semplovanib instru-

menata, ali i sa mogueno^du do-

davanja, editovanja i kori§cei\ja

384 nova sempla. Kartica omo-
gudava i duie semplovanje i to

na 16 bita i sa frekveneijom od 2

X 44 kHz.
Sve tri navedene kartice treba

odmah zaboraviti kao potenci-

jalne igraike, §to se vidi i iz nji-

hovih cena. 0 njima vredi raz-

miSljati samo ako ste profesio-

nalni muzKar ili otvarate studio.

^OHMUmU= 1
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Nazlv AdLib Qold
1000

VGA atereo
F/X

Sound
Galaxy NX

Sound
Blaster 2.0

Sound
1
Blaster Pro

Ihunder
Board

UPC-1 SCC*1 Multi

Sound

protzvoda6 AdUb ATI Aztech
Systems

Creative
Labs

Crealiva

Labs
Media
Vision

Roland
Corporation

Roland
Corporation

Turtle Beach

cena DEM (^evime) 550 850 300 300 600 300 1000 1000 2000

1
Osnovne karakteristike

\

stereo • • - - • • • •

ugraden mlkser • - - - • - - •

hall etekat opck>no - - - - - • • -

sampling slntetlzator - - - - - • •

FM slntetlzator • • • • • • - - -

broj kanala 22 11 11 11 20 11 32 24 32

sempliranje 8 bita,

12bita PCM
8 bita 8 bita 8 bita 8 bita 8 bita PCM - - 6 i 16 bita

1rekvencl]a sempliranja ZxAAkHz 2 X 22 kHz,

44 kHz
44 kHz 44 kHz 2x22 kHz,

44 kHz
22 kHz - 2x44 khtz

1

PrIkIJuicI / interfejsi
\

linljskl uiaz • - • • • • - - •

mikrofonskl uIaz • • • • • • - - -

MIDI prlklludak • • • • • • • •

diojstik • • • • • • - - -

CD ROM - - • - • - - -

|Poc/e^ayan/e
|

raspoloiivi DMA kanall 1.2.3 - 1 1 0. 1. 3 1 - - -

raapotoBvl InteraptI 3, 4. 5.

7

2. 3. 5. 7 2. 3, 5. 7 2. 3. 5. 7 2. 5. 7,10 2. 3. 5. 7 2. 3, 4.

5. 6.7
2, 3. 4.

5, 6,7
5. 7. 9,10,
11,12,15

raapoioitva adrese 220 - 390 210-260 220,240 220, 240 220,240 210-260 330 - 336 330 - 336 210-290

softversko podeiavanje • • • - - - - - -

priloieno audio kabl,

MIDI kabl.

eksterni MIDI
boks, Mii.

parzvu^nika

audio kabl.

par zvudnika
audio kabl audio kabl audio kabl audio kabl audio kabl.

MIDI adapter
k^l

audio kabl,

MIDI adapter
kabl

moie da se dokupl Surround
modul (220),

SCSI
modul (140),

Teleforuki
modul

(mole da se
kupi i tamo
zvu4rm
kartica za
oko300
DEM)

1
eksterni MIDI

.

boks (140)

eksterni MIDI
boks (200)

eksterni MIDI
boks (200)

eksterni MIDI
boks (230)

1

'

NOVO + NOVO + NOVO + NOVO + NOVO

Izbor...

lako je Stradivarijus, po op^tem
misljenju. najprimereniji instru-

ment za virtuoza, na svetu ima
mnogo manje takvih violina ne-

go violinista. Izmerite svoje po*

trebe, upitajte svoje iskrene ph-
jatelje da U imate sluha, pa odlu-

6ite Sta cete da kupite. Ako ne-

mate preterane ambicije, na§a
preporuka bi biia Sound Galaxy
NX ill ATI Stereo F/X u zavis-

nosti od toga da li vi$e zelite

CD-ROM ili VGA kartu. Ostaje,

naravno, i najstandardnije re§e-

nje u obliku ^und Blastera Pro
ili, za ambicioznije, AdLib Golda
1000. Mozda bi, ipak, trebalo pri-

dekati Sound Galaxy NX Pro ko-

ji ne bi trebalo da bude skuplji

od 500 DEM. Malo iekanja ne6e
omesti razvoj vaSeg talenta, po-

gotovo §to se odekuje 1 po-

nuda nezavisnih proizvoda6a, a
samim tim, i obaranje cena. Mi
koji kupujemo medu prvima,

6esto se nademo u situaciji da
svi, odjednom. kupe jeftinije i

bolje nego §to smo mi naSli. J
VoJ» QA$/d

1 4 toMfVUTEM I
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radnim
danima

od 15 do 10
6asova,
subotom

nedeljom
non-stop

MNP5 V42bis

ARETA CO. vam predstavlja knjigu;

KAKO DA ZARAOITE
UZ POMOC KOMPJUTERA
Dctaljno su opisanc

101 IDEJA
Format knjige: 14x20 cm
122 stranc, latinica

Cena knjige: 10 DEM
dinarska protiwrednost

Ako niste zadovoljni knjigom.

mo2ete je vra'tid u roku od mesec

dana, a novae de vam bid vraden

.

Knjigu moiete naru£iti telefo-

nom: 011/4897-394 ili poStom.

M/ALLY WATtQ

nat MUM

KAKO DA ZAKAOire
UZ rofioc KOMPJITTCRA



REAGO¥MUE

Osvrt na clanak

„Cirilica u PC tehnologiji"

Podrika dirlllinog pisma za upotrebu na komp/uterima Je, baz
sumr^e, aktuelna tema. Rasprava o tome prenoal sa I na naie
stranica.

junskom broju £asopisa Svet

kompjutera objavljen je (lanak
..Cirilica u PC tehnologiji”, pred-

sednika Radne grupe za tastature

* i kodove pri Saveznom zavodu za

standardizaciju. dipl. ini Predraga Milidevi-

£a. Tema je izuzetno aktuelna s obzirom da je

u toku javna rasprava o predlogu novog stan-

darda za 8-bitnu ciriliinu kodnu stranu JUS
I.BI.OIS. 2elim da argumentujem svoje nesla-

ganje sa ponudenim reSenjem, jer smatram
da time doprinosim traienju kvalitetnog

standarda, koji trenutno nedostaje.

Uvodni deo (^lanka daje simetridan pregled
pokusaja da se postavi pogodan standard za
cirilidnu 8-bitnu kodnu stranu. Predstavljeni

su 7-bitni standard JUS I.B1.003 i 8-bitni

standard JUS I.B1.012 i kodna strana 855.

Konstatuje se da ni kodna strana 855 ni JUS
I.B1.012 nisu prihvadene. Analiza nedostatka
je po mom misljenju povrSna, pa ne dophnosi
izradi kvalitetnog predloga 8-bitne cirilicne

kodne strane (standarda).

Istaknuti deo, pod naslovom ..Sta je sta” ko*

ji bi trebalo da razresi terminoloSke nedou-
mice za pojraove kodna tabela i kodna strana

ima suprotan efekat. Konfuzija je kompleti*

rana slikama 2 i 6 koje istoj sadiiini dodelju*

ju razli^ite termine. Zaista nije jednostavno
engleskom terminu code page dodeliti dva
termina na srpskom, pa zatim biti precizan u
ispravnom izboru jednog od njih! Po na§im
saznanjima. code page se moze oznaiiti i sa
kodna strana i sa kodna tabela, tj. ovi izrazi

su sinonimi. Drugo je pitanje koje funkcije

code page obavlja. Neke od vainijih. meni po-

znate su:

• za ^drSku unosa preko tastature (u

IBM terminologiji Code Page Keyboard nn)

• za slova srodnih jezika (u IBM termino-

logiji CECP- Country Extended Code Page)

• za podrsku starijih kodova
• za podrSku promene kodova (u IBM ter-

,

minologiji MCP - Migration Code Page)

• za podrSku softvera (APL, DCF, OCR...)

Ovakvih kodnih strana ima na stotinc. ne-

ke su medunarodni standard!, >ieke su stan-

dard! proizvoda^a ra6unarske opreme, neke
su nacionalni standard!, a neke koriste pro-

grameri da bi razresili svoje praktiine pro-

bleme zbog nedostatka pogc^ne kodne strane

(ili nedostatka informacije da takva kodna
strana postoji).

Principijelno, postoje dva uobi6ajena na£i-

na za prelazak sa 7-bitnih na 8-bitne kodne
strane:

t. Podrika starib kodova, uz dodatak novih

koji ranije nisu podrzani. Ovo je uobi^ajen

na5in i treba da postoje vrlo jaki argument!
da se ide na drugi tip reienja. Cak i kada ti

jaki razlozi postoje. kao altemativno reienje

treba realizovati ovu mogu^nost.

2. Uvodenje novih kodnih strana koje za-

htevaju menjanje kodova iz starijih kodnih
strana. Ovakvo re§enje zahteva i obezbediva-
nje dodatnih kodnih strana i drugog prateceg
softvera za migraciju sa starih na nove kodne
strane, a cesto podrazumeva i novi hardver.
Razmotrimo iz ovog ugla zamenu „zastare-

le" 7-bitne kodne strane JUS I.B1.003 sa kod-
nom stranom „u skladu sa mogudnostima ko-

je pruza 8-bitno kodiranje" JUS I.B1.012

(JUS I.B1.015).

• „Zastare]a'' kodna strana bila je uskla-

dena sa ISO standardima za evropske jezike

(ISO 4 - engleski, ISO 69 - francuski, ISO 21
- nemadki, ISO 15 - italijanski, ISO 6 - AS-
CII...) koriste^i decimalna kodna mesta 64.

91, 92. 93. 94, 96, 123, 124, 125 i 126 za srpska
6irili£na slova koja nemaju odgovarajuca lati-

ni(na slova u engleskoj latinici (velika i mala
„III” H ,jK") i kodna mesta en-

gleskih slova Q, W i X za cirilidna slova ,Jb",

„H>’’ i nU”. Ovakav izbor je uskladen kako sa

standardima po kojima evropski jezici koris-

te kodove za specififna slova koja ne postoje

u engleskoj latinici. tako i sa standardima za
srpsku drili£nu i latinignu tastaturu JUS
I.K1003 i JUS K1.002. Time je omoguceno ko-

ri^enje sve standarne ra^unarske opreme za
unos i obradu drili6nih tekstova. NerazreSen
je ostao i problem istovremenog prikaza 1 la-

tinidnih delova teksta (rimski brojevi, citati i

sU6no).

• Nerazuroevanje funkcije kodnih strana,

dovelo je do zbrke oko kodne strane 855 i JUS
I.Bl.Oli a podrzava se i u predlogu

JUS.BI.015. Kodna strana 655 zahteva dopun-
sku programsku podrSku, a JUS I.B1.012 i

predlog JUS I.BI.OIS su neupotrebljivi za sve
teku6e obrade, jer nisu uskladene sa ranijim

standardom JUS I.B1.003. na koji bi morale
da se oslanjaju.

Kodna strana 855 je tipa CECP- Country
Extended Code Page koja je uobiCajena sa

funkcijom da objedini sva slova srodnih pisa-

ma. Ona omogu6ava proizvodaiima sof^ra
da na unificirani naCin pripreme proizvode za

odredena jeziika podruija. Tipi6^ primer za

to bi bila izrada 6irili£mh fontova za laserske

$tamia£e, za ekrane terminala, za linijske i

matriine Stampate. Kodnu stranu 855 treba

da prati programska podr§ka (kodne strane

kao deo toga) za svaki od jezika koje ona sad-

rii i da p(^^avaju raspolozivu opremu (po-

stojede baze tekstova, terminale $tampa£e.
programe za obradu teksta, ...) i novi hardver.

Trebalo je, na osnovu kodne strane 855, iz-

raditi podrsku (kodne strane) koja bi omogu-
(iila:

1. Standardizovanu obradu postojedih

srskib cirili^nih tekstova, na postojecoj opre-

mi, uz eventualno proSirenje mogudnosti.

2. Pripremu srpskih (iiriiiinih tekstova na
ovoj opremi sa dodatnim mogu6no5tima. .

Napravljen je JUS I.B1.012, sa tendencijom

da se zameni kodna strana 855, umesto da
oraogudi navedene funkcije. Treba naglasiti

da je prva funkcija neophodna. a druga po-

2eljna. Pri tome je demonstrirano nedopusti-

vo neznanje, na primer u izboru koda za Dz.

Kao rezultat nesposobnosti za to zadu^nih
ljudi, da naSim standardima za 8-bitnu kod-

nu stranu olak^ju rad sa srpskom (iirilicom,

javlja se prirodna reakcija da svako po svom
nahodenju, viSe ili manje uspeSno, formira
8-bitnu kodnu stranu, po pravilu kao proiire-

nje osnovne 'zastarele’ 7-bitne strane JUS
I.B1.003. ili da i dalje korisii standard JUS
I.B1.003 koji, za razliku od novih, obavlja po-

sao. Naruleno je i poverenje u struinost ljudi

koji pripremaju nove standarde.

Ni novi predlog JUS I.B1.015 nije pomak ka
pravom re§e^u. Napravljene su doduse neke
kozmeti6ke izmene, a osnovna mana (zbog

koje su svi dalji argument! izliSni) je ostala:

Ne podrzava se do sada vazeci 1 prihva^ni
standard JUS I.B1.003. Problem predstavlja

6ak i preme§tanje ponekog specijalnog znaka
sa jedne kodne pozicije na drugu, a u ovom
predlogu se kompletni bazi6ni slovni deo
srpske £irice preme§ta na nove kodne pozici-

je! Prosto je nesvatljiva lezemost kojom au-

tor ilanka eliminise pojedina kodna mesta iz

gomjeg dela kodne tabele, jer se u praksi sus-

reo sa softverom koji ta mesta rezendse za

neke druge namene, a da pri tome zaboravlja

da predioieni standard JUS I.B1.015, sva 6ri-

li6na slova gura iz bezbedne donje polovine

kodne strane u opasnu gomju polovinu, koja
bi po pravilu trebala da obuhvati pomo6ne,
rede kori§<^ne znake.

Iz neopravdanih razloga izbegava se naj-

jednostavnije 8-bitno reSenje koje bi se sas-

tojalo u tome da u donjem delu kodne strane

zadrzi JUS I.B1.003 i da se u gomji deo, medu
grafi£ke karaktere uvrste engleska i naSa la-

tini5na slova. Poteie se razlog da kodne stra-

ne koje podrzava IX)S ostavljaju netaknut
donji deo tabele. a zanemaruje (injenica da
se u praksi mnogo vi$e primenjuju ba§ ISO
standard! (u donjem delu tabele nalaze se sva
bazidna slova jezika) koji su u koliziji sa ovim
zahtevom. J

mr Zvonko $TAJNER

Autor i&f O<i$0kM I* /a/Kty ftdunank* itunp* I

u n^publidlam iRvodu i» cteMMIri/ Sfb!^

laUPiJUTtllA= 1 5=
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Najbolji font

editor na svetu
Ve6 duie vrem» na domadam trilitu osada ae
hronlini nadostatak kollko-tollko upotrabfivog
programa za Izradu vaktorskih (konturnth)

plaama za upotrabu sa (laaarsklm)

ttampadima, dima bl napokon bllo raSano
pltan/a Izrada latinidnih, a poaabno dirllldnih

plaama. Napraatanu potragu za takvtm
programom okondao fa baogradaki Infotak -

program Tlpotak autora Milana VeHmirovida Ja,

baz aumnfa, najbo^l program ova vrata za koJI

znamo. Dakla, ito aa naa tida, vail apitat Iz

naalova.

Pi^e Sasa STANOJKOVIC

W otovo od same poja-

ve PC raCunara,

nmogi nasi korisnici

muku su mudili da igihov kom-
pjuter i $tampa£ pos^uju slova

sa YU znacima. Vremenom je ja-

ko traieno pismo na naSim pro-

storima postala i dirilica. I ko 6e
da udovolji naSim korisnicima

kada ni do dan-danas nemamo
sveobuhvatno resen YU-A^II
standard.

R«senje akutnog
problema
Pojavom Windowsa i svih ap-

likacija koje rade pod njim opet
su najve(ii problem! izbijali sa
naiim specifi6nim slovima lati-

nice, a pogotovo 6irilice.

Najve^i problem predstavljali su
vektorski fontovi. DoduSe poja-

vio se pod Windowsom Z-Softov

Publisher’s Type Foundry, i to

jo§ daleke 1987. godine. Posled-

nje izmene doiiveo je sa verzi-

jom 1.50 ali, iako su pro§Ie tolike

godine. nge daleko odmakao.

Sada se na trziStu pojavio pra-

vi proizvod, proizvod doma^e pa-

meti, editor za fontove Tipotek.

Sta to Tipotek ima, a gore po-

menuti Z-SOFT-ov proizvod ne-

ma? Praktitno sve! Obzirom da

se i jedan i drug! have vektorski

zapisanim slovima tu 1 nema ne-

ke razlike, ali udobnost pri radu.

automatsko premeStanje i pozi-

cioniraoje karaktera, organizb-

vanje kerning parova, podiian

rad sa najpopularnijim formati-

ma (Adobe Type 1, Adobe Type
3. URW, OTL, LXO, WFN i usko-

ro True Type). Program moie da
primi i sliku PCX formata preko
koje mogu lagano da se izvuku

vektorske konture.

Instalacija
Pi'Ogram dolazi na jednoj diske-

ti od 1.2 ili 1,44 MB. Na vaS kom-
pjuter se instaiira pozivom pro-

grama INST. Dobidete odgova-

reju6i upit gde cete uneti li6ne

podaUce. Pritiskom na 'FIO' pro-

gram krece sa instalacijom na
hard disk, nakon (ega je spre-

man za upotrebu. Va2no je na-

pomenuti da program podrzava
skoro sve popularne grafi^ke

kartice; CGA, Hercules. EGA,
(S)VGA (640 X 480, 800 x 600,

1024 X 768) i WYSE 700. Za bilo

koji od tih modova nije potrebno

posebno instalirati program vec

u komandnom redu otkucati pa-

rametre koji su dati i u uputstvu

i program 6e raditi u ieljenoj re-

zoluciji. A, ako korisnik posedu-

je posebnu grafi5ku karticu, a za

nju i tehniiiku dokumentaciju
autor 6e ugraditi i taj^ormat.

Uputstvo

Uz disketu dolazi veoma lepo

publikovano i obradeno uputsvo
koje daje najosnovnije instruk-

cije za koriS^nje. Podeljeno je

u 6 poglavtja i to: „Uvodni deo”,

^Instalacija”, nPotetni kurs”,

„Rad sa datotekama”, ..Radni

ekran", „Editovanje slova”, „Pod-

eSavanje” i „Primena skenirane

slike".

Autor je uputstvo i deo za obu-

ku ugradio i u sam program. Ta-

ko da imate 34 ekranske strane

za obuku i 23 strane kratkog

upustva za odredene oblasti.

Pored osnovnog programa na
disked se nalaze 1 drajveri za

konverziju i u6itavarge razliditih

formata, tabele kerning parova

(koje su pisane u ASCII kodu ta-

ko da se intervencija moze vrsiti

u bilo kojem editoru), tabele za

raspored karaktera koje se od-

nose na Venturu, Windows i

i\dobe Type 1, ili neki od va$ih

zeljenih formata. Na taj na5in

jechiostavno mozete vrlo brzo da
jednom definisan raspored pri-

menite na va§a slova.

Sta je Tipotek
tipotek je vektorski editor kon-

turnih slova sposoban da primi i

generiiie mnoge popularne for-

mate f^ntova, za koje je zajed-

ni5ko to da se konture opisuju ti-

nijskim i Bezijerovim krivim

segmentima. Vazno je napome-
niti da skaniranu sliku prima u
PCX obliku tako da se nova slo-

va mogu lako generisati.

Paket radi u svQm grafidkom

okruienju sliSnora M^Window-
su ali je neuporedivo brzi. U gor-

njem delu ekrana nalazi se pre-

gr$t ikona koje na siikovit na6in

govore koja se funkcija preko

njih ostvaruje. tako da se koris-

nik vrlo jednostavno snalazi u

programu. Svaka od funkcija do-

stupna je jednostavnim pozicio-

niranjem misa na ^Ijenu ikonu

ili (§to ce iskusniji korisnici vre-

menom vi§e koristiti) preko tas-

tature.

Ikona pokre6i odredene pro-

cedure, kao Sto su ^itanje i zapi-

sivanje datoteka, promena edit-

-modusa, izbor nadina crtanja,

promena naziva familije, odabi-

ranje kerning parova, kodni ras-

pored itd.



U gorajem desnom uglu pri*

kazuje se tekuce slovo, sa svo-

jim indeksom i kodom koji mu
je dodelio proizvoda£ fonta. Naj-

ved deo ekrana zauzima prozor

u kojem se vrSi editovanje slova.

Okruien je brojnim pokazatelji-

ma koji jo§ vi§e pojednostavlju-

ju rad: lenjir, kliznici, Unije po*

ravnaoja. Desno od tkona prika-

zani 5U svi znakovi u fontu,

odakle se bira onaj sa kojim ie-

limo da radimo.

Vaino je napomenuti da TI*

POTEK „u letu" vr§i konverziju

slova iz jednog formata u drug!.

To recimo nije slu6aj kod drugih
foot editora koji su za to koristi*

U posebne programe. Tipotek

prilikom udtavanja izabranog

fonta konvertuje u svoj format

iz kojeg kasnije beleii u polazoi

format ili u bilo koji drugi. A evo
i formata koje TIPOTEK koristi.

Uiaz:
- Adobe Type 1 (PostScript)

- CorelDraw! (WEN)
- URW Nimbus-Q
- ZSoft Publisher’s Type Fo-

undry (OTL)
- LaserMaster (LXO)

Izlaz:

- Adobe Type 1 (PostScript)

- Adobe tStjc 3

- CorelDraw!
- LaserMaster (LXO)
Uz to, postoji mogu^nost u6i-

tavanja bit mapiranog uzorka u

Paintbrush formatu, kao i gene*

risanje fontova u Hewlett-Pac-

kard SFP (bitmap) formatu. Tu
je potrebno da korisnik samo za-

da zeljene velidne i dobide fon-

tove kao da ib radi u, na primer.

BitStreamu.

Kako stvari stoje, u pripremi

su ulazni i izlazni drajveri za

najnoviji .^ple/Microsoft True-

Type standard, all zbog sloie-

nosti formata i drugaiijeg na£i-

na opisa krivih linija (B-Spline)

ne o^kuje se njihova realizacija

pre kraja ove godine. Istovreme-

no se radi i na Windows verziji

programs, 6iji je zavrSetak tako-

de predviden za kraj godine.

Sve u asembleni!!!

Program je od prve do poslednje
instrukcije napisan u asemble-
ruf Sve linkovane biblioteke ta-

kode se sastoje od module pisa-

nih u asembleru, a rezultat su
dugogodiSiyeg „minulog rada”

autora, koji se profesionalno ba-

vi programiranjem od daleke

1974. godine.

Demo verzija
Autor je ponudio i demo verziju

koju korisnici mogu da uzmu sa

BBS-a Sveta kompjutera. Ona
je redukovan sadriaj paketa, i

to u meri dovoljnoj da se spredi

njegova komercijalna upotreba.

Tm se nalaze ulazni drajveri za

sve do sada podrzane formate,

ali od izlaznih drajvera prisutan

je samo onaj za Hewlett-Pac-

kard-ove bit-mapirane fontove

sa nepopunjenjim konturama.
I jo$ jedna naporoena: drajve-

ri u demo verziji su redukovane
verzije komercij'alnih drajvera.

sa diskete od 1,2 ili 1,44 MB. U
slu£aju da neko na svom siste-

mu ima samo pogon za diskete

od 390 KB, treba da pozove pro-

gram TIPOUSER.E3^ na maSi-

ni na kojoj ieli da instalira TI-

POTEK. a zatim da fajl TIPOU-
SER.DAT poSalje proizvodaiu.

Impresi^o...
I §ta jos reri za kraj osim da je

napravijen proizvod na kojem i

Zapad mo2e debelo da pozavidi

jer ni timovi struinjaka da dana
danas nisu napravili komercijal-

nu verziju za ovu oblast na PC
kompjuterima. Svi problem! ko-

je ste iroali u Windowsu, Ventu-
ri, ili nekoj drugoj aplikaciji ko-

ja je zahtevala izmenu, editova-

nje ili izradu slova - sada su

stvarno prevazideni. Ja samo

Osnovne otobine
- raznovrsne funkcije za editovanje slova i Kompletnog fonta
- jednostavna kontroia vetidine phkaza
- lek izbor prikazanog dela slova pomodu kitznika
- crtanje linfiskih I krivih segmenata
- izmera segmenata povia6en|em kontrdnih tadaka
- premeStanje vedeg broja segmenata istovremeno
- obrtanje znaka’oko horizontalne lU vertlkalne ose
•> uve6anje, distorzija, naginjanje I rotacija slova
- mogodnost definlsvija i promene .trupova" slova (’hints', ’stems')
- mogudi>oet odredlva^ kem parova i korekcije razmaka
- jednostavno (rejmapirar^ karaktera u satu
- mogudnoat uditavanja (akenirane) alike u Paintbrush formatu
- razmena podataka izmedu vi&e verzija programa koji simultano
rade preko kllp-^jta

- jednoatavan i brz Online Help sistem
- jednoatavan. brz i opdlran Online Tutorial sistem ltd.

Sa korisnidke tadke glediSta efe-

kat je isti ali, intemo, stvarni

drajveri imaju neke finese...

Hardverski zahtevi
Program radi na svakoj IBM
kompatibilnoj maSini sa stan-
dardnim video subsistemom i

minimumom 256KB RAM-a.
Ipak, za komforan rad preporu-
duje se 386, ili brzi AT. Matema-
tidki koprocesor je po^ljan. U
svakom sludaju, komercijalna
verzija se moze instalirati samo

mogu da dodam da je ovo proiz-

vod za sve one kojima su vektor-

ski fontovi do sada bill problem.
Lidnog sam miSljenja da, sa ova-

ko modnlm editorom, problema
sigumo vi^ nede biti. J

Kontakt adresa:
infotek, Durtavski ke) 21, 11000
Beograd, tel. 011/631-547, fax;

632<650.



Slika i prilika
U proilim broj0vima bavlll amo sa nakim
novim grafldklm programima za ST/TT aartju

radunara. Ovog puta bl6a naito vita rail o
graflikim karticama ko/a omoguiavaju
lakorliiavapla svih moguinosti Phaaa-4 aarija

programa I drughn apllkacljama koja
podriava/u rad aa mnottvom boja / vlaokim
razolucljama

Pise Rodm BANOVIC

rafiike kartice koje

6emo opisati podrra-

ne su od strane nove
generacije ST DTP programa
(Calamus SL, PageStream 2.1...),

MIDI programa. tekst-i>rocesO'

rima i^.

U potetku, cijena hardvera
(^ali5ke kartice. multisync mo-
nitori...) bila je enormno visoka,

all pojavom novih kartica i mo-
nitora cijene su drastidno pale

na razumniji nivo. Op§ti je uti-

sak da 6e cijene jo$ padati, zbog
vrlo ostre konkurencije i sma-
njivanja troSkova proizvodnje

grafi^kih kartica. Na ialost, cije-

ne multisync monitora nete
znatnije padati zbog specificne

tehnologije izrade.

Kompatibilnost
Prilikom izbora grafiike kartice

jedan od najvaznijih podataka
predstavlja stepen kompatibil-

nosti, jer, prizna^te, vam
vrijedi ogroman broj rezolucija i

mnoStvo boja kada program! od-
bijaju da rade. T(^a su svjesni i

sami proizvoda^i grafi£kih karti-

ca, pa sa svojim proizvodima
obi5no izbace i listu programa
koji 100% rade na njihovim kar-

ticama. Gotovo sa svim kartica-

ma radi glavnina ST apUkacija.

a do sada su probleme jedino is-

kazivali stariji program!, pisani

u doba ranih verzija TOS-a.
U poslednje vrijeme sve viie

proizvodai^a softvera izbacuje

programe sa mogu6no§^ rada
na velikim monitorima i grafiC-

kim karticama. Hpidni pred-

stavnici su NeoDesk 3, Callig-

rapher, Calamus SL, PageStre-

am 2.1, Phase~4 program! itd,

koji i^ledaju vrlo impresivno
na velikim A3 i A4 monitorima.

Izbor monitora
Po nekim nepisanim pravilima,

YU-korisnici najpre biraju mo-

nitore po cijeni, a potom po kva-

litetu slike. U zadnje vrijeme
proizvoda^i monitora prestali su
da proizvode ’’male” monitore,
sa veIi6inom ekrana od 12 i 14

inda, vec su se gotovo svi okre-

nuli monitorima sa ekranom od
15-21 in(a. Cak je i Atari pre-

stao sa proizvoc^om izvrsnih

SM124 i SC1224, pa sada koris-

nicima nudi nove (ve^) modele
(SC1436, 14 inca kolor, SM146,
mono, SM 104, 19 in£ni mono
monitor). Mogucnosti rada na
ovim monitorima su mnogo ve-

ali cijena svodi njihove koris-

nike iskljudivo na profesionalce

i one sa dubljim d^pom.
Sve kartice podrzavaju velike

multisync monitore. a kvalitet

slike najviSe zavisi od kvaliteta

monitora. Izbor monitora je ve-

lik - potevSi od Samsung-ovog
A4 modeia (800 x 1008, "svega"
399 fund), pa sve do izvrsnog Hi-

tachi MonoFocus A3 monitora
(1024 X 870, 6ak 895 funti); moze*
te da birate kolor ili monohro-
matske monitore po vaSim pro-

htjevima i dzepu.

Za korisnike koji ne mogu se-

bi priuStiti multisync monitor
evo i radosne vijesti - naime, ne-

ke kartice mogu da pove6aju re-

zoiuciju i broj dostupnih boja i

na standardnim SM124 i kolor

SC1224 monitoru, obi&no koris-

ted tzv. "overscan" mod. Ovaj
mod, u stvari, za prikaz koristi

cijeli ekran, uklju6uju<^i i polje

oko radnog ekrana (tzv. border)

koje u standardnim programi-
ma nikad nije kori§^no.

Princip rada
Postoji vile na6ina za prikaz vi-

sokih rezolucija, kao i za "vara-

nje" programa. Neke kartice se
striktno pridrzavaju GEM-ovih
VDI rutina za ostvarivaiye kom-
patibilnosti sa programima. Ta-
koder, dio kompanija saraduje

^ 1 8^ toiwMUrEM ;

Sllkg 1 - SHk» naprwv^eng u Slika 2 - lata tai^uelja, aH oaog
ST-^vef n^kei raioluc^ (S20 x puta. koriatat! 24~bHnu grafl^u
200) u 10 bo/a kartieu. raxHka u kvaHtatu la odieladna

sa Atarijem, ne bi li uspeli izra-

diti kartieu koja odgovara ST-
-ovim tehniikim specifikaega-

ma. Neke amerii^ke kartice

(Isac, Albert...) jednostavno

"prosiruju" radni ekran, tako da
se program! ponasaju kao da ra-

de u ST-ovoj niskoj rezolucijl.

Za obidne ST modele, kartice

se uglavnom postavljaju kao ve-

za izmedu monitora i kompjute-
ra, ili je neophodno ugradivanje

kartice unutar valeg ra6unara.

Na Mega ST raiunarima kartice

se prikiju^uju na ekspanzioni

port, dok na Mega STE/TT ralhi-

narima grafidke kartice koriste

VME bus za povezivanje. Valja

napomenuti da dio kartica ima
sopstveni RAM, kao i vrlo brzo

isertavanje ekrana koje radi ne-

zavisno od ST-ovog CPU-a.

Koju izabrati?
Trenutno dostupne grafii^ke kar-

tice uglavnom poti5u iz USA i

Njemaike. Gotovo sve su name-
njene za rad sa kolor monitori-

ma, mada ima i vrlo kvalitetnih

mono kartica (idealno za CAD,
DTP...). Amerifka firma Zephyr
Distribution prodaje LogiLex-

-ove kartice Odin i Pixel Won-
der. Odin kartica omogu^ava re-

zolucije 320 x 200 i 320 x 480 u
256 boja, kao i VGA rezoluciju

(640 X 480. u 16 boja). Za VGA re-

zoluciju. potreban vam je i adek-

vatan monitor. Firma nudi karti-

cu i super VGA monitor za 700

US$, dok sama kartica kolta 399

USS. Kartica radi na svim ST ra-

£unarima, nije potrebna unut-

ralnja ugradnja, a poseduje i

sopstveni izvor napajanja.

Pixel Wonder ugraduje se

unutar ST ra£unara i poboljsava

standardne rezoludje. Tako je

na SC1224 kolor monitoru mogu-
6e poboljsati nisku rezoluciju na
400 X 280, srednju na 640x350, a
visoku na monitoru SM124 do
768 X 528. Kartica se ugraduje sa

posebnim rezotueijama koje vi

odaberete., a cijena "po rezoluci-

ji" iznosi 99 USS. lOirtica pod-

rzava i multisync monitore, a
kompatibilna je i sa hardver-

skim akceleratorima (AdSpe^,
Turboie...).

Firma Oranimon Peripherals

nedavno je izbacila na ^iste i i

vrlo kvalitetnu OmniChrome |

grafiCku kartieu. Tako je mogu-
j

6e dobiti u ST-ovoj srednjoj re-
i

zolueiji (640x200) 256 boja na ek-
j

ranu, i to na SC1224 monitoru.
j

Postoje jos dva moda koji za- i

htjevaju odgovarajuci monitor I

(640 X 400 i 800 x 600 u 256 boja). ^

Sva tri moda OmniChrome kar-

tice poseduju iropozantnu paletu i

od 16,7 miliona boja. Kompati-
bilnost sa programima je na vrlo

visokom nivou, a cijena kartice
;

iznosi 399 USS. !

Medu najstarijim karticama
na ameri£kom t^iltu svakako
su karUce Dover Research-a • i

Isac i Albert TT.
Albert TT kartica namenjena

;

je iskljudivo TT vlasnicima, a
prikljuduje se na VME bus. Isac

kartica omogucava prikaz rezo-

lucije od 1024 x 768 u 16 boja iz

palete od 4096. Ova kartica ko-

risti pomenuti trik sa vecim ek-

ranom, tako da svi program! ra-

de kao da su u niskoj rezolucijl.

Isac kartica se prikljuduje na
ekspanzioni port Mega ST ra6u- I

nara, odnosno na VME bus Me-
j

ga STE/TT rafiunara. Najveci
:

nedostatak kartice jeste - cije-

na: Mega ST verzija kolta 599

USS. dok Mega STE/TT verzija

kolta cijelih 600 USS.
Firma Rio Computers (distri-

buter Phase~4 programa) proda-

je AutoSwitch Overscan, koja je .

vrlo sU6na Pixel Wonder kartid. t

Podrzava sve monitore; na
j

SM124 moie da prikaie rezolu-
'

ciju do 704 X 480, na SC1224 do

752 X 240, na mono multisync

monitoru 766 x 480 i na kolor

multisync monitoru do 816 x 240.

Cijena je ista kao i Pixel Won-
der (99 USS "po rezoludji").



Kod iste kompanije mo^te
nadi i resolution super VGA, ko-

ja daje promenljive rezolucije

od 320x200 pa sve do 1600x1200,

u 16 boja. Za 256 boja potreban

vam je i tzv. Color VDI Driver,

koji jo§ i ubrzava manipulacije

sa grafikom. Firma Rio Compu>
ters ogla^va da kartica radi na
svim VGA monitorima. Uz karti-

cu dobijate i 1 MB video RAM-
-a. kao i akcelerator za ubrizga*

vanje iscrtavanja grafike (po>

godno za CAD, DTP i 3D gr^i-

ku). Mega ST verzija koSta 499

U^, dok vam je za Color VDI
Driver potrebno joS 59 U^. Fir-

ma najavljuje i verziju ove kar-

tice za ST/STE raCunare.

Evropske kartice
Nesumnjivo, najve6i broj grafi6-

kih kartica na evropskom triiS-

tu poti6e iz Njema^ke. Firma
Wittich Computer GmbH nudi

Imagine, grafi£ku karticu za me-
gaST ra5unare. Karticu odlikuje

vrio dobra kompatibitnost sa OT

nosno 999 USS (Za Mega STE-
/TT verziju). Ista lirma nedavno
je izbacila na trzi§te i ST-^per-
-VGA karticu, koja je u stvari

modifikovana PC VGA kartica

za standardne ST i Mega ST ra-

5unare. Moguc je prikaz rezolu-

cija od 640x480 do 1024 x 768 u
16 boja, a nabavkom posebnog
softverskog drajvera broj do-

stupnih boja perde se na 256.

Matrix Datensystem nudi dvi-

je kartice > C32, koja omogu(^a*

va 800x608 u 256 Ix)ja, i C 752,

koja omogu6ava prikaz rezoluci-

je od 1024 X 768, u 256 boja. Kar-

tice su namenjene vlasnicima

Mega ST, Mega STE i IT raCu-

nara.

Monohromatske kartice
Neke od navedenih kartica (npr.

Crazy Dots) mogu idealno da ra-

de i na crno-bijelim multisync

monitorima. Pa ipak, na tom
podru6ju suvereno vlada britan-

ska kompanija Titan design, sa

svojim Reflex grafi6kom karti-

tan. Titan Design prodaje ovu
karticu za 292 funte, ali kod os-

talih dilera je mozete naci i za
manje od 2^ funti. Kartica ne
zahtjeva nikakvu ugradnju u
vaS kompjuter, ved se jednostav-

no postavi izmedu monitors i

kompjutera (s tim Sto za ST mo-
dele treba prepraviti monitorski

izlaz na kompjuteru).

Kartice koje dolaze
Trenutno. Titan Design i jo§ ne-

ke njemaCke kompanije rade na
novim, jaiim grafiikim kartica-

ma. U USA je nedavno prezenti-

ran prototip prave 24-bitne ko-

lor kartice, poznatije pod nazi-

vom Leonardo. U relativno (ud-

noj rezoluciji od 515 x 515, ova
kartica omogui^ava prikaz svib

16,7 miliona boja na ekranu. Ci*

jena se ne spominje, ali proizvo-
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monHoru, ur gntUku
ksrttcu, 1M4 x 1(04

gudavaju kreiranje izvrsnih gra-

fi5kih i animacionih efekata, ko-

ji se slobodno mogu porediti sa

ravim profesionalnim djelima.

iroka primjena grafi<^kih karti-

ca se otekuje i na DTP podru^ju
- ovog puta, atariSTi nisu ogra-

ni6eni samo na izradu crno-bije-

le §tampe, ved komotno mogu da
kreiraju i kolor-<radove. Rad sa

velikim monitorima jo§ vi$e

olak§ava i ubrzava posao, §to je

jo$ jedan plus za upotrebu gra-

fidke kartice. Interesantan je i

podatak da su grafidke kartice i

veliki monitor! vrlo dobro pri-

mijeni od strane MIDI korisni-

ka, $to je navelo poznate MIDI
softverske kude da preprave

svoje programe za rad sa veli-

kim monitorima i vedim rezolu-

cijama. Ipak, treba sadekati i vi-

djeti da li de novi Atarijev kom-
pjuter ispuniti obedanja iz ma-
tidne firme ili ne (prvenstveno

se ovo odnosi na cijenu i grafid-

ke mogudnosti), jer ukoliko se

novi kompjuter stvamo bude

programima, a sama kartica nu-

di 2 kvalitetne rezolucije - 1024

X 768 u 256 boja i 1280 x 1024 u
16 boja.

Njemadka firma TKR nudi

Crazy Dots karticu, koja se pro-

izvodi za PAL i NTSC sistem.

Rezolucija kartice penje se dak

do 1600 X 1200 (NTSC verzija,

kod Gribnif Software-a), ill 1024

X 768 (PAL verzija) u 2^ boja iz

palete od 16,7 miliona boja. Kar-

tica je izuzetno brza, omogudava
menjanje rezolucije unutar

GEM programs bez reboot-a, a

vrlo koristan je i poseban pri-

kljudak po imenu "Video Aplica-

tion Slot”, na koji moiete pri-

kljuditi digitalizator, genlock,

kvalitetniju grafidku karticu itd.

Za ovo dudoviSte morale platiti

949 USS (Mega ST verzija), od-

Sllka 3 ~ R0tfnl »kr»n
Calllgrmpft0f^ na vatfkom

nHfWayne monltonj. Knrtidnna ia
Raftax graUdka karttea.

com. Kartica poboij§ava rezolu-

ciju, kako na multisync monito-

ru, tako i na standardnom
SM124 monitoru; rezolucija ide

od 640 X 400 do 1024 x 960 (na

SM124 monitoru), odnosno do
1024 X 1024 na multisync moni-
toru. Ova vrlo kvalitetna kartica

namenjena je svim ST, STE,
Mega ST/STE kkorisnicima. a
proizvodad je objavio i impresiv-

nu listu programs koji rade pod
reflex karticom. Za informaclju,

ova kartica poseduje i tzv. "in-

terlaced” rezolucije (duplira ho-

rizontalne linije), tako da je iz-

bor rezolucija stvamo impozan-

dad obedava da de kompatibil-

nost bit! velika.

Namena
Za prosednog YU-atariSTu, gra-

fidke kartice su daleko izvan do-

masaja njegovih finansijskih

mogudnosti. Ipak, raduje dinje-

nica da cijene kartica padaju -

doduSe, joS uvijek sporim tern-

pom, ali pojava vedeg broja kar-

tica, cijene de joi vi£e padati.

Ovo podkrepljujem i Atarijevom
najavom novog super-kompju-
tera, poznat pod kodom "Falcon”

(najavijen za podetak 1993), koji

opet po navodima iz Atarija, tr^
ba da ima izvrsne grafidke mo-
gudnosti po cijeni manjoj od 600

funti.

U sprezi sa Phase-4 serijom

programs, grafidke kartice omo-

prodavao po najavljenoj cijeni,

korisnici de radije predi na novi

kompjuter nego li potroSiti veli-

ku sumu novca za grafidku kar-

ticu. Za one koji ne mogu da de-

kaju, a kvalitetna rezolucija im
je preko potrebna, grafidke kar-

tice su pravi izbor.

U jednom od narednih brojeva
Sveta kompjutera detaljnije de-

mo opisati ST digitalizatore i

dzenloke, kao sastavni dio sa
Phase-4 programima i grafid-

kim karticama. J
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Od sloga do

objekta
Objektno programiranje razresava neke
probleme sa kojima se programeri susredu
ve6 detvrt veka. Osnovna ideja je: nametati
sve veda ogranidenja kao sto su pojam
modula I lokalnosti podataka, a onda unutar
njih sve deide iskoriidavati ved napisano.

Piie Dusko SA VIC

a PC ratunare postoji veliki broj popularnih jezika, koji

su sada vec skoro svi objeklnoorijentisani. Radi se o** kljutnoj tehnologiji devedesetih godina, pa pogledajmo
odakle uopste ideja za pojmove objekta i objektnog programiranja.

Objekat ii puskalu
Razmotrimo definiciju sloga (record) u paskaiu. Slog je grupa pro-
menljivih sa zajednitkim imenom, Pretpostavimo da postoji ovakav
slog:

TYPE
something » record

numberl : integer:

number2 ; integer;

end;

Promenljiva tipa something sadrzi dve promenljive i njihov raspo-
red u memoriji vidi se na Siici 1.

Poslo su numberl i number2 oba celobrojni, svaki zauzima po osam
bajtova uzastopce. N'aredbe koje se odnose na ovih osam bajtova su
u principu jednostavne: njima se ili u te dve cetvorke bajtova neSto
smesla ili se iz njih neka vrednost uzima. Dodajmo proc^ure i fun-
kcije u slog;

TYPE
something2 « object

numberl ; integer;
,

number2 : integer:

procedure writeNumberl

;

procedure storeNumberlfv ; Integer);

end;

To nije dozvoljeno u paskaiu pa umesto uobidajene sluzbene reii

record koristimo object Objekat je isto §to i slog osim Sto objekat
moze sadriati i procedure i funkcije. Da bi se te procedure i funkcije
razlikovale od onih koje nisu delovi objekata, od sada cemo th nazi-

vati metodima. Objekt moie sadriati proizvoljan broj promenljivih i

metoda. a radi prcglednosti ovde cemo koristiti samo po nekoliko od
svake vrste.

Imena writeNumberl i storeNumberl naznacuju da ti metodi deluju
samo nad promenljivom numberl. U opstem sluiaju, metodi imaju
pristup svim delovima objekta. ali, opet jednostavnosti radi. neka se
oni odnose samo na broj numberl. Situacija u memoriji je prikazana
na Slid 2.

)
numberl

n
/

umber2

writeNumberl StoreNumberl

Sfik§ 2

U odnosu na prethodnu sliku, izvrSne naredbe posle prvih osam
bajtova su nove. U ovom slu£aju, te naredbe be upisivati i obitavati

vrednosti promenljive number'!. No za to nema garancija: na maSin-
skom nivou sasvim je mogube da jedan deo programa nenamerno
prepi^ ostatak programa ili podataka. To bi se ranije ili kasnije obi-

tovalo kao greSka, jer tekst programa kao da tvrdi da be se neka rad-

nja dogoditi nad jednom promenljivom, dok se u stvarnosti dogada
nesto drugo. Memorija je linearna, nes^kturirana, i ne mo2e spre*

biti raskorak izmedu teksta programa i stvamog njegovog izvrSenja.

ReSenje problema je da se sprebavanje greske prenese u fazu pisa-

nja programa.

Modularnost
Jedini nabin da se osigura da neki metod poput storeNumberl nece
"poludeti” dok se program izvrsava je da se taj metod nekako ogra-

nibi. Najprostiji nabin za to je da se programer ’’zarekne'’ da be ko*

ristiti i po§tovati programske standarde. Takvi standard! mogu biti

formalni, npr. publikovani u nekoj knjizi ili u internom uputstvu fir-

me, ili mogu biti neformalan zbir iskustava svakog pojedinabnog

programera. Takvi standard! su mogubni u svakom jeziku, ali je

mnogo lakse postovati ih ako su ugradeni u sam programski jezik.

Mogube je oformiti sintaksu koja be rebi: ”deo programa od ovog
simbola do nekog sledebeg simbola ne sme menjati memoriju”. Slib-

no, moze se dodaU i suprotan zahtev: "nijedan drug! deo programa
ne sme menjati unutrasnje delove zagradenog dela”. Oznabeni deo
programa zove se modul, a jezik je modularan ako na sintaksnom
nivou podri^ava module.

Dakle, modularnost je sintaksna osobina uvedena da bi se ograni*

bio pristup memoriji. Sama po sebi, ona ne garantuje da be metodi

poput writeNumberl i storeNumberl biti neSkodljivi. Modularnost
postoji tokom prevodenja, a ne tokom izvr§enja programa. Precizni-

je, prevodilac mora kvalitetom generisanog k^a da garantuje da se

modularnost nece izvitoperiti tokom izvrsenja programa,

Primerci, objekti, klase
Klasa je opSti opis nekog entiteta a objekt je konkretizacija te klase.

Klasifikacija je poznat naubni metod i koristi se u mnogim nauka*
ma. od kojih je najpoznatija biologija (Lineova prirodna klasifikaci-

ja). Klase i objekti postojali su i pre nego su postal! deo metodologi-
je programiranja.

Primerak je fizibka inkarnacija tf memoriji. Primerak sloga sadrii

samo podatke, dok primerak objekta sadrii i podatke i me^e. BaS
kao i razlibiti slogovi istog tipa. i vi§e primeraka iste klase moze sad-

rzati razlibite podatke, tako da svaki primerak objekta moze imati
sopstveni intern! status. Medutim, metodi u razlibitim primercima
istog objekta su isti, pa bisto zbog domabinskog upravljanja memori-
jom ima smisla sve istovetne metode gomilati na jedno mesto u me-
moriji a pozivati ih preko ^kazivaba. Zato se, u praksi, primerci
sastoje iz polja za podatke i iz pokazivaba na metode. i jo$ se naziva-

ju promenijivaroa i metodima primerka. Videti Sliku 3.

U paskalskoj notadji;

TYPE - definise novu klasu,

VAR - definite novi objekt datog tipa,

NEVkf - stvara primerak objekta dok se program izvrSava, i

DISPOSE - uklanja primerak objekta koji je dinamibki stvoren po-
mobu NEW.

lzvr§enje naredbe NEW u paskaiu stvara "iivi” objekat u memoriji
rabunara. Kada u programu taj objekt vi^ nije potreban, moze biti

uniSten naredboro DISPOSE.

Izvrsenje objekata
Objekti sadrze metode pa ima smisla govoriti o ”izvr5avanju objeka-
ta''. Uobibajeno je da se izvr§enje obavlja indirektno. preko pokazi-

vaba, pri bemu programer uopSte i ne moze da bira kako be prevodi-

lac smeStati i izvriavati metode. Istini za volju, u jeziku C-f -i- po-
stoje tzv. Inline funkcije, koje znabe da se maSinski kod sme§ta di-
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rektno iz promenljivih objekta. i da se do njega dolazi direktno.
Inline funkcije se proporufiuju samo za funkcije do nekoliko redova
duzine. U op§tem slu6aju, posle internih promenljivih primerka do-
laze pokazivadi na met^e, pa je algoritam izvrSenja objekta ovaj:

1) Izra£una se duzina podataka da bi se videlo gde podinju pokaziva*
6i.

2) Ako je metod odmah iza podataka (tj. ako je inline u smislu
C++ -a)

THEN ga treba izvrSiti, ili

ELSE interpretirati ga kao pokaziva6 i izvrsiti naredbe na £iji po*
6etak se pokazuje.

Inline metodi su brii, jer se izvrSavaju direktno. Ipak, oni su pre
izuzetak nego pravilo, jer se pomocu pokazivaia smanjuju memorij-
ski zahtevi programa. A upotreba pokazivai^a sama po sebi ne uti^
na stabilnost programa jer metodi samo menjaju svoj poloiaj u me- v

moriji.
'

Ako se pokazivaii ne menjaju tokom izvrSenja programa, onda su
metodi statidki vezani za program. Ako se pokazivadi, pak, menjaju,
to je onda dmamJdko jMvezivanJe. U nekim jezicima dozvoljeno je
slobodno meSanje statidkog i dinamiikog povezivanja (Turbo Pas-
cal) a u nekim drugim postoji samo dinamidko povezivanje (Smal-
ItalkAO.

Mora se naglasiti sUinost izmedu CASE naredbe u vedini jezika i

gore opisanog process: u oba sludja postoji izbor, pracen skokom na
izvrSni deo koda. Zato se u objektnim jezicima naredba CASE retko
koristi. U nekim jezicima (SmalltalkAO ne postoji ni sintak.sa nared-

Promenljive i metodi klase
Pretpostavimo sada da postoje dva primerka objekata istovremeno
u memoriji. Situacija se vidi na Slici 5.

Polimorfizam
Mogude je promeniti sadriaje pokazivada pointerl i point»r2 dok se

program izvr§ava. Umesto da pokazuje na wrltaNumberl prvi pokazi-
vad, pointerl, moze pokazati i na bilo koju drugu memorijsku lokaci-

ju. To je, naravno. opasno, i moraju biti ispunjeni neki sigumosni
uslovi pre nego se dozvoli promena pokazivada. Jedno takvo osigura-
nje moze biti da se oformi tabela adresa rutina na koje pointerl sme
pokazivati. Takve bi mogle biti sve rutine koje menjaju samo polja u
slogu, npr. sve one koje se odnose samo na numberl i number! Pod-
razumeva se da su i dodatne rutine normalne, tj. da nede pokvariti
meraoriju. Konkretno, ako se takva rutina izvrSi preko pokazivada
pointerl, onda ne sme da pokvari polja numberl i number2. Za osta-

tak memorije nema nikakvih ogranitenja. Situacija se menja u onu
na Slici 4.

Izbor iz tabele adresa izvriava se iskljudivo tokom izvrSenja pro-

grama. Pri tome se sintaksa programa uop§te ne menja. Programe-
ru ovo izgleda kao dudo; jedna j^ina pro^ura kao da se izvriava

na nekoliko razliditih nadina, a za sve postoji garancija da nede kva-
riti sadrzaj memorije. Takvo sintaksno pona§anje programa - da
jedno ime moie da se presiika u nekoliko raznih metoda, zove se po-
Umorfizam. Na grdkom red '’polimorfizam” znadi "viSestruki oblici”.

Polimorfizam postoji dok se program izvrSava i predstavlja ideal-

no staponje osobina interpretera i prevodilaca. Program se prevodi,
‘aii se u malim I ogranidenim delovima izvriava interpretativno. Ti-

me se usporava izvrSenje, ali uglavnom neprimetno. Konkretno us-

porenje zavisi od jezika i proizN^ada, ali nikad ne bi irebalo da bu-
de preveliko jer se radi samo o kratkoj poseti tabeli metoda. U ne-
kim jezicima (Turbo Pascal i JPI Modula-2) dak postoje eksplicitne
naredbe za pristup tabeli metoda.

Pravougaonici oko objekata pokazuju sintaksne barijere za objek-
te: strele pokazuju da metodi ne mogu predi granice modula i da pri-

stup poljima u drugim objektima nije dozvoljen. Tog pristupa nema
dak i onda kada objekti pripadaju istom tipu. Uslove "neprolaznosti"
granica modula moiemo oslabiti i na taj nadin se dobijaju dva nova
pojma: promenljive (variable) klase i nasledivanje. Objasnidemo
prvo promenljive klase. Pretpostavimo da je jedno polje, neka je to

numberl. zajednidko za sve primerke jcdne klase. Svi metodi te kla-

se imaju pristup polju numberl pa primerci klase mogu da razme-
njuju vrednosti kroz njega. Promenljive klase su globalne u jednom
uskom smislu, i podsecaju na COMMON zone iz fortrana: posebni
delovi memorije kroz koje izabrane rutine komuniciraju.

Promenljive klase su jedinstvene za klasu. Na Slici 6, numberl je
promenljiva klase. a erne strelice pokazuju razmenu u dva pravea.
Polja number2 su i dalje razlidita. kao sto su i metodi wrlteNumbert.
Promenljiva je globalna za klasu ali metodi koji joj pristupaju nisu.

Ako postavimo i metode writeNumberl u sivu zonu, tada bi postojao
samo jedan metod takvog imena, i to bi onda bio metod klase. Videti

Sliku 7.
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Podrazumeva se da jedna klasa more imati i viSe promenljivih i

metoda klase.

Nasledivanje
Razmotrimo sada odnos izmedu objekata razliiitih klasa. Modul je

nevidljiv zid oko podataka, a promenljivama u objektu mote se pri*

stupiti samo kroz metode. U nekim jezicima postoje sintaksne mo*
^^nosti da se ’’provali" u neki drugi objekat U jeziku C4- -I- mogu-
ce je proglasiti da funkcija bade "prijatelj", Sto je legalan nafin da
se ilegalno promeni interne stanje objekta. Ostavlja se dobrom uku-
su programera da to ne radi 6esto. U Quick Pascalu I Turbo Pascalu
5.5 mogute je dopreti do promenljivih primerka uobiCajenom slntak-
som za pristup polja u slogu. Sva sreca da u Turbo Pascalu 8.0 posto-
ji nova rezervisana re^ private kojom se to moze sprediti.

Medutim. sve te osobine raznih jezika nisu sustina i glavno prei-

mucstvo objektnog programiranja. §ire gledano. Ta suStina se zove
nasledivanje, Sto je dozvola da se pristupa celokupnom skupu pro-

menljivih i metoda u vec definisanom objektu. Prvi korak u slikov-

nom prikazivanju nasledivanja jeste da siva zova postane objekat
sam za sebe. ali bez obostranog pristupa. Tu je zgodno uvesti pojmo-
ve roditeija i potomaka: klasa koja nasleduje (koja ima pristup ne*

koj postoje^j klasi) zove se potomak, a klasa iz koje se nasl^duie
zove se roditelj, roditeljska klasa. Parovi termina koji isto znate su i

superklasa i subklasa, odnosno. nadklasa i potkiasa.

Roditeljska klasa i ne zna da postoje potomci. ali "deca" obidno
mogu viSe od roditeija, ili bar to 6ine ha neki drugi naiin. Sintaksa
za objekte i nasledivanje u paskalu izgledala bi ovako:
TYPE

objecti B object

number!, number2 : integer;

procedure wrlteNumberl

;

end:

ob]ect2 B ob]ect(ob]ect1)

end;

Ime roditeljske klase navodi se posle rezervisane re£i object i ka-

zuje da ob)ect2 nasleduje od objekta objecti.

vrsavaju u razlifitim relevantnim delovima roditeljskog objekta i

pokazuju da je object2 nasiedio sve iz objekta objecti. Sve varijable

koje postoje u objecti mogu se takode koristiti iz object2. Isto vaii i

za metode. tako da object2 nije prazan nego je samo funkcionalno
jednak sa object2. Postojl samo jo§ jedan detalj: dok se izvr§ava,

program prvo treba da izvr§i met^ wrlteNumberl iz klase objects, a
ako ga ne nade tu, morao bi da izvr&i istoimeni metod iz objecti. Na
isti na^in, pristup poljima numberl ili number^ iz object2 bi se sveo

na pristup poljima numberl ili number2 iz object!. To je kao da ob-

ject2 vi§e nije nezavistan, vec da je object2 u objektu objecti. Alter*

nativno, moie se reel da objecti .sadr^i object2. Videti Sliku 9.

Pretpostavimo sada da object2 sadrii novo polje numbers, a da
tom polju odgovara novi metod writeNumberS. Uz pomod nove sintak-

se. nova definieija objekta izgledala bi ovako:
TYPE

object2 B object(objectl)

numbers : integer;

procedure writeNumberS;

end:

Objekat object2 je tu moc^niji od objektu objecti ; moze sve sto i ob-

ject!. ali obratno nije tai^no; objecti ne moze da pristupi polju num-
bers i ne moze da izvrSi metod writeNumberS. Stavi&c. metr^ write-

NumberS bi mogao da promenljive numberl i number2 iskoristi kao
da su lokalne za object2. U posebnom, ali ne tako retkom slu£aju.

metod writeNumberS bi dak mogao da kroz metod writeNumberl ispi*

^ polje number!

!

Na Slid lU. dodajemo ne samo polja numbers i writeNumberS nego

odmah menjamo i pokaziva^ pointer! On pokazuje na metod wrlte-

Numberl iz objekta object2 umesto da pokazuje na istoimeni metod

iz sireg domena za object! To je potpuno legalno i vec smo videli da

pointer! iz object! more da se usmeri na razlidte metode. Isto. dak*

Ic. vaii za pointer! iz object2, Sto zna^i da metod potomka moze iz-

meniti. pa 5ak i potpuno iznova prepisati metode iz roditeljske klase!

Slika 8. odgovara navedenoj definieiji klase object2. Izgieda kao
da u ob|ect2 nema niiega. Sto, naravno, nije ta6no. Crne linije za-

Phmera radi, metod writeNumberl iz object! more da piSe po obid
nom ekranu. dok metod writeNumberl iz objects more da radi neSto
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sasvim drugo: da preusmeri izlaz na ekran all sa upotrebom boja, ili

na Stampafi, ili u datoteku itd. Time stizemo do pojma iznova iskoris-

tivib softverskih komponenti, sto bi trebalo da poveca efikasnost pi-

sanja programa. Roditeljska klasa moie biti vrlo bogata i funkci(>

nalna, a potomci to onda mogu ”na sitno" dopunjavati. menjati i pri-

lagodavati. Tako na primer, roditeljska klasa moze sadrzati hiljade

naredbi za interaktivne prozore. dok klasa koja sve to nasleduje mo-

ie imati jedan jedini metod, npr. za izmenu naziva prozora.

Korisdenjem istog mehanizma. mogude je napisati novu klasu. na-

zovimo je objects, koja ce naslediti klasu ob)ect2. Klasa objects na-

sleduje ne samo sve iz object2 nego i sve iz klase objectl, §to znadi

da ce ta treda klasa biti joS modnija od prethodne dve. Nasledivanje

se moie prosirivati a broj klasa koje nasleduju nije ograniden. Njje

nimalo dudno naidi na pet ili deset ili i vi§e klasa povezamh meha-

nizmom nasledivanja. Takav niz klasa naziva se hijerarhijonj klasa.

Uobidajeno je oznaiiti hijerarhiju klasa pomeranjem imena klasa u

novi red i udesno. U slededem jednostavnom primeru, klasa objectl

je predak za hijerarhiju u kojoj tri klase nasleduju objectl, uz razne

druge klase koje se medusobno nasleduju:

objectO

objectl

objectl 1

» objectlS

objects

object21

object22

object23

objects

objectSI

Neki jezici sve nasleduju od jedne osnovne klase, primer takvog

jezika je SmalltalkA^. U drugim sistemima postoji po nekoliko rav-

nopravnih (manjih ili vaSih) klasa, primer za to je turbovizija u Tur-

bo Pascalu 6.0. U sistemu sa jedinstvenora osnovnom klasom nije

mogude ne naslediti je, Sto svakoj klasi dodaje izvestan suviSan te-

ret U sistemu sa nezavisnira hijerarhijama, programer moie svoje

nove klase da ubacuje u ved postojede ili da stvara potpuno nove. J

”nEPHXAPJl MH5KEH>EPHHr”

PEQI
HAl®.
in2enjering

HEWLETT
PACKARD

' Authorized
Dealer

Eeorpaa, llnaHa MajiyTHHOBHlia 24

Tea. (Oil) 436-019, 432-383, 432-319

<|>aKC. 435-513

DeskJet 500J500C.
JIACEPCKH UlTAMnA«lH,
CKEHEPH, TOHEPH,

PEUHKJIHPAH>E
TOHEP KACETA...

( OTKVnJbyjEMO nPA3HE TOHEP
KACETE H KACETE 3A DeskJet 500 )

3AUITHTHH (KHJITEPH

3A MOHHTOPE

Amiga Fan Club!
Interesovanje za naS klub je veliko - na

redakcijski telefon svaki cas se javijaju hakeri

i programeri zainteresovani da im se remek

delo nade na slranicama naSeg lista.

Svima koji su do sada poslali svoj rad

zahvaljujemo. Opise svih novopristiglih pro-

grama (ne§to detaijnije opisademo uspelije

radove) objavijivacemo povremeno, kada ih

se nakupi dovolijno.

Svoje radove moiete nam slati i preko

BBS-a "Politika”.

Za one koji do sada nisu saradivali s nama

evo pregleda pravila kluba:

. Klub ima dve sekcije. Jedna se iDavi isklju6ivo

programskim jezikom C (taCnije AZTEC C-

om), a druga asemblerom.

. Clan moze poslali svako ko na disketi poSalje

samostaino napisanu rutinu, odnosno rutinu

koju je dobio iz ovog kluba i pobolj§ao je.

. Kada vam disketu vratimo, na njoj cete naci

sve do tada pristigle programe.

. Kada prvi put dobijemo va§u disketu, posta-

jete clan kluba i dobijale redni broj.

. Svaki listing treba detaijno komentarisati da

bi se i drug! snaSli u njemu. Takode, treba da

ima zaglavlje sa podacima o autoru, pro-

gramskom jeziku u kojem je pisan program,

datum slanja. Ako neko eventuaino po-

boljSava ovu rutinu, svoje podatke 6e napisa-

ti ispod postojedih.

. Uz svaki listing treba priloziti izvrsni program,

kao i ostale potrebne fajlove.

Udianjenje u Amiga Fan Club daje Y^rn

mogucnost da od drugih ne§to naudite ili da

dak, posle izvesnog vremena, ponovo dobi-

jete sopstveni program - poboIjSan, sa ispra-

vljenim bagovima...

Svako ko pokuSa da prisvoji tudi rad ili na

drug! nadin ostgti drugoga, bide iskijuden iz

kluba i izgubiti pogodnosti koje klub pruzal

Na§a adresa je;

Svet kompjutera

(za Amiga Fan Club)

Makedonska 31

11000 Beograd

‘= toMWUTERA= 23 :



I DERIVE 2.01 ^

Nema carobnog

stapica

Derive 2.01 Je program za simbolidku
matematiku, tipa MU SIMP, Macsima, Reduce,
Matematica I slldno, sa ogranidertim
numeridkim sposobnostima, all upotreblilv kao
alat.

o PiSe Andrija RADOVIC

ro^am je 1990. godine izdala ista softverska kuca koja— je izdala MU SIMP. No, DERIVE nikako nije nastavak
MU SIMP-a. U originalu iraa oko 200 KB. Uz njega se is*

porucuju dodatni programi koji i jesu i nisu vredni paznje Tvredan
painje SPBTIAL.MTH).

§ta moze DERIVE 2.01? Moze da vr§i simbolidku integraciju, dife*
rencijaciju. da nade Taylorov red, Limese. produkte {vrlo ogranide-
no), sumira (vrlo ogranideno), da re§ava polinome (simbolidki do det*
yrtog stepcna). Od vektorskih operacija u stanju je da nade gradi-
jent, divergenciju, rotor (CURL), potencijal, vektorski potencijal (tj.

anti-rotor) i jo5 po neSto.

A Sto ne moze? Ne moze da simboli§ki sumira redove. Ne moie da
reSava diferencijaine jednadine. Ono §to moie je mnogo manje od
onoga §to moze MU SIMP. Produkt ima slidnu mod kao opcija sumi-
ranja. ali za proizvod. Ne moie da reSava diferencijaine jednadine,
bar ne onako kao MU SIMP (..moie" uz nekakve .MTH fajlove). U
stvari, DERIVE ne moze mnogo toga sto moie MU SIMP, ali pones-
to od onoga Sto moie radi daleko temeljnije od MU SIMP-a. Sem to-
ga i algoritmi DERIVE-a su potpuno razIidiU od MU SIMP-a. Ono
sto moie DERIVE, a ne moie MU SIMP je: crtanje grafika (2D i 3D.
i polarne) i radunanje na proizvoljan broj dccimala (uslovno), izvoz
formula u fortranskom. paskal ili bejzik obliku.

Prvo, DERIVE nije programski jezik za matematiku. kao Sto su toMU SIMP, REDUCE, MACSIMA i slidno. mada je pisan najvecim
delom u LISP-u. To je program zatvorenog tipa kao Sto je npr. Eure-
ka. sa vrlo specifidnim editorom.

Ispis formula je dosta sredeniji od MU SIMP-ovog, integral je i

zaista integral na ekranu, a razlomak je razlomak. F^i susret sa
editorom je dosta neugodan. no kasnije njegove dobre strane ispli-
vaiu.

Sta DERIVE radi zaista dobro. Pa to je nesumnjivo rad sa vektori-
ma. Ostale stvari i radi i neradi. A stvari izgieda da stoje ovako.
U verziji 1.61 primecena je izvesna greska u radu sa SOLVE fun-

kcijom. GreSka se, izmedu ostalog ogledala i u nalazenju slike Lap-
lasoye transformacije SINusa i COSinusa. drugim redima pri radu-
nanju nesvojstvenih integrala. Proizvodad pokusava da ispravi greS-
ku. U kasnijim verzijama programs mogu da se nadu date Laplaso-
ve slike, ali mnogo toga vi§e ne moze. Program vi§e ne moie da
korektno reii ni jednadinu Rczultat toga jeda ne moie da
izrazi ni integral povr§ine kruga, ni mnogo toga drugog.

Proizvodad, izgieda, ne shvata gde je greska, te zahvatima na dru-
gim modulima pokusava da je suzbije. GreSke se produbljuju, pro§i-
ruju, podinju da se izbacuju verzije za verzijom programs. Proizvo-
dad na kraju radi radikaini zahvat i stvari (skoro) dovodi u red. SOL-
VE rutina je sada kompletno nova. Ovo se moie primetiti kada se
zada nalazenje potpunog Cardanovog resenja. Varijacije u obliku bi-
le su vidljive gotovo u svakoj kritidnoj verziji. Tako dolazimo do ver-
zije 2.01. Ona radi (uglavnom) dobro. Posle godinu dans rada sa
njom nisam primetio da je napravila jo§ neku gre§ku sem onih za
koje se pretpostavljalo da de praviti. A to je sledeca gre§ka:

0

Program nije u stanju da nade vrednost datog odredenog integra-
la! Sem toga DERIVE 2.01 ne podriava SIGN fimkciju korektno! Po
toj (DERIVE-ovoj) definiciji SIGN(O) uije definisani? No, i to je bolje
nego banalne greske koje su se javljale u nekim ranijim verzijama;
na primer, programer je zaboravio da osnova prirodnog logaritma
nije definisana kao ^e” nego kao „#e’‘ („e”), te su se u reSenjima in-
tegrala javljali oblici tipa LN(e) i slidno.

Hteo bi da naglasim da je ovo moje videnje stvari, te ne mora da
bude pravi uzrok ovakvih greska, no sve dinjenice idu u tom prav-
cu.

Osim ovih mana program ima i (subjektivno) koncepcijskih greSa-
ka. Jedna od najvedih mu je Sto se u njemu ne moie jednostavno na-
pisati;

long ; B vel time

^ogram ce to jednostavno shvatiti kao:
long

Ovo znadi da se ne moie (jednostavno) raditi za nedefinisanim vi-

seslovnim promenljivama!
Sve ovo govori u prilog dinjenici da DERIVE nije (na ialost) nasta-

vak MU SIMPa, niti je kao takav zamisljen.
Izgieda da je proizvodad izgubio licencno pravo od Microsofta na

MU SIMP. Da ga je iraao jasno se vidi iz poruke pri startovanju MU
SIMP-a:
muSIMP-83 4.06 (12/18/83)
MS-DOS Version

Copyright (C) 1982 The SOFT WAREHOUSE
Licensed by MICROSOFT Corp.

A da ga vi§e nema. iz poruke pri startovanju DERlVE-a:
Copyright (C) 1988 and 1990 by Soft Warehouse. Inc.

Honolulu, Hawaii. USA
Ne znam da li je i^ft Warehouse i dalje prodaje MU SIMP. Izves-

no je da ga vise ne oglaSava ni u jednoj reklami. Ali, ovo sigurno ne
moze da znadi sledece: da je DERIVE oslabljena(?) verzija sadasnje
verzije MU SIMP-a koja je verovatno rezervisana samo za velike
firme, i ne reklamira se kao Sto je to sludaj sa MAPLE i drugim pro-
gramima za simbolidku matematiku (MACSIMA. REDUCE, itd).

U prilog ovoga ide i dinjenica da bi proizvodad iskoristio procedure
iz MU SIMP-a. No, bilo kako bilo, DERIVE je najvecim delom napi-
san od podetka, bez oslaryanja na druge programe.
Da li je DERIVE dovoljno siguran? Verzija 1,61 jeste, a izgieda da

je i 2.01. Kod verzije 2.01 greske se manifestuju kod SIGN naredbe, i

ostaju vidljive za dalju analizu.

Op§ti utisak je.i pored svega vrlo dobar, narodito pri poredenju sa
slidnim programima.
DERIVE zaista moze od integrala da resi prava duda, daleko vi§e

od MU SIMP-a, i neSto je slabiji MATEMATICE 2.0 od koje je kraci
30 puta!

No da vidimo Sta ce da pokaze na slidnom testu kakvom je bio izlo-

zen MU SIMP.

Rad sa realnim brojevima
Rad sa realnim brojevima je dobro podrian. Od specijalnih funkcija
koje su ugradene u DERIVE je narodito vaina GAMMA i kompletna
„r funkcija. Tako mozemo da izradunamo:

(V?)! = 1.25381548064289168

(-V3)! = -4.60296387909464054

ili

r(6) - 1.56746825577405307

Takode su iz samog DERIVEa, a ne iz extemih programs podrza-
ne ERF i ERFC funkcije:

ERF(SIN(2)) - 0.801536260540656405
ERFC{ATAN(1)) - 0.266688574434087884

Rad sa kompleksnim brojevima
DERIVE podrzava rad sa kompleksnim brojevima, pri demu su
mnoge funkcije definisane i za kompleksne brojeve:

/T-
..V2

yf — -g- -F

= 24 Z= ^OUPJUTERA ==^'”



E mnmuCKi progmihii

Od numeridkih funkcija DERIVE podrzava sledede; SQRT(z).

£XP(z), LN(z), LOQ(z). LOQ(z. w). SIN(z deg), SIN(z). COS(z). TAN(z).

COT(Z). SEC(z). CSC(z), ATAN(z). ATAN(y, x). ACOT(z). ACOT(x. y).

AS!N(z), ACOS(z}, ASEC(z), ACSC(Z). SlNH(z). COSH(z). TANH(z},

COTH{z). SECH(z). CSCH(2 ), ASINH(z), ACOSH(z). ATANH(z), AC0TH(2).

ASECH(z), ACSCH(z). ABS(x). SIQN(x). MAX{x, y...), MiN(x, y...). STEP(x).

CHI(a. X. b), NEXT_PRIME(n). ABS(z). SiQN(z), RE(z), IM(z). CONJ(2).

PHASE(Z). zl. QAMMA(z). PERM(z, w), COMB(z, w), AVERAQE(z1. ...zn).

RMS(2l, ...zn), VAR(z1. ...zn). STDEV(z1, ...zn). FIT(m). ERF(z). ERF(z. w).

ERFC(z), NORMAKz, m. s). PVAL(I. nper. pmt, fval. time), FVAUi. nper.

pmt, pval. time), PMT(i. nper, pval, fvai, time), NPER(i. pmt. pval, fval, ti-

me). RATE(nper. pmt. pval. fval, time, rnin, max) itd.

7a neke od ovih funkcija je navedeno (u uputstvu, a i ovde) da mo-

gu da rade i sa kompleksnim brojevima, §to nije ta6no. Na primer,

GAMMA funkcija je samo dekiarativno definisana na skupu kom-
pleksnih brojeva.

Moze da radi sa velikim brojem decimala (npr. 1000):

d

2.71 82818284590452353602874713526624977572470936999595749669

6765:77240766303535475945713821785251664274274663919320030599

218174135966290435729003342952605956307381323286279434907632

338298807531952510190115738341879307021540891499348841675092

4476146066808226480016847741 18537423454424371075390777449920

69551 702761 838606261331 3845830007520449338265602976067371 1 32

007093287091274437470472306969772093101416928368190255151086

574637721 112523897844250569536967707854499699679468644549059

879316368892300987931277361782154249992295763514822082698951

936680331825288693984964651058209392398294887933203625094431

173012381970684161403970198376793206832823764648042953118023

287825098194558153017567173613320698112509961818815930416903

515988885193458072738667385894228792284998920868058257492796

104841984443634632449684675602336248270419766232090021609902

353043699418491463140934317381436405462531520961836908887070

167683964243781405927145636490613031072085103837505101157477

04171 89861 0687396965521 267154688957035035

Za mlade (itaoce: broj e je jedina osnova exponencijalne funkcije

koju je njen izvod u datoj ta£ki jednak vrednosti funkcije u toj ie-

toj tafcki, tj. (e*y — e*. Do vrednosti broja e se dolazi iz definicije iz-

voda:

h-+0 ”

Pa se dalje dobija:

Kako je:

a*' = a*

vazi:

ft-+0 ''

lim = lim 1

broja 8 se ne izraiunava preko ove formula! Ovo je samo polazna
formula.

n
3.1415926535897932384626433832795028841971693993751058209749

445923078164062862069986280348253421170679821480865132823066

470938446095505822317253594081284811174502841027019385211055

596446229489549303819644288109756659334461284756482337867831

652712019091456485669234603486104543266482133936072602491412

737245870066063155881748815209209628292540917153643678925903

600113305305488204665213841469519415116094330572703657595919

5309218611738193261 17931051 185480744623799627496673518857527

248912279381830119491298336733624406566430860213949463952247

371907021798609437027705392171762931767523846748184676694051

320005681271452636608277857713427577896091736371787214684409

012249534301465495853710507922796892589235420199561121290219

608640344181598136297747713099605187072113499999983729780499

510597317328160963185950244594553469083026425223082533446850

352619311881710100031378387528865875332083814206171776691473

035982534904287554687311595628638823537875937519577818577805

3217122680661300192787661 1 195909216420198

U dodatnom SPECIAL.MTH fileu nalaze se definicije mnogih spe-

cijalnih funkcija.

Matematicka analiza u DERIVE-u
Limesi

Lifnese resava pomo6u L'Hopitalovog pravila koristeci pri to-

me konstantu: INF (beskona^no). GranKne vrednosti nalazi

veoma dobro. Evo nekih karakteristidnih Umesa:

lim X ( Vx^+T-X) = i
X-*60 ^

lim(1 +^)' = e»
x-»oc ^

No iraa i limesa koje (i dalje) ne moze da reSi. Npr:

- ?
f-*e*

Ovo dalje vodi kod velikih problema pri nala^enju Lapla-

sove transformacije.
DERIVE ima nekoliko ugradenih konstanti od kojih su

znacajne slede6e;

# e lii i - osnova prirodnog logaritma

#PI ill n. n - 3.14159265358979323846...

#1 ill 1 - SQRT(-l), imaginarna jedinica, tj. koren iz -1.

Ovi znaci (e ,n ,i) se u editoru DERIVE-a dobijaju sa 'Alt-e', 'Alt-

-p’, ’Alt-i’ itd.

U DERIVEI-u se dodela vrSi sa Dodeljena vrednost se brise

ako se napise: x:— x. Na isti na6in se mogu deRnisati i viSedimenzio-

ne promenljive bez vrednosti, npr: asd:»asd. Trazenje nule ne spa-

da u matemati£ku analizu, ali je usko povezana sa njom.

Nule izraza se nalaze slededim naredbama: SOLVEfu, x), SOL-

VE(u- V, X). SOLVE(u- v. x. a. b), SOLVE([u1 - v1 .u2- v2. [x1 .x2....)).

^ razliku od MU SIMPa, ovde je moguce i numeri6ko traienje

nula u intervalu izmedu a i b.

Ispitajmo sposobnost DERIVE-a da reSava nelineame jedna£ine.

Probajmo da nademo resenja jednadine x®— 1

:

lima'* =
a—i-o

lim a « lim ^VT+fi= lim (1

Ovo je vrio egzoti6an oblik reSenja, kakav ne vracaju sliini pro-

grami. Oblik Kardanovog reSenja je takode vrlo interesantan. U nje-

mu se javljaju trigonometrijske funkcije (SIN. COS, ATAN) §to moi-

da dovodi do optimizacije resenja.

Probajmo da resimo „ovfciji" problem u Dekartovim koordinata-

ma, koji glasi otprilike ovako: „F^veo mali Cobanin ov£icu na livadu.

Kada je poSao majka mu je rekla da ovca treba da popase tadno pola

livade. No, livada je bila kruina, a 6o)>anin mali. Kada je stigao,

e = a a lim a * tim (1 +h)^
h—+0

ili

e = limCI + l)'

Zadnja dva limesa predstavljaju definicione izraze za 6. a mogu (u

didaktidke svrhe) posluziti za procenu vrednosti broja 6. Vrednost

SOLVE =

.

1, x=--4--4-

i/5

1 • /

(to)- T " ? ‘^(to)i ’
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zab'o jc koJii na ivicu livade. Koliki je odnos izmedu polupreSnika li-
vade I duime kanapa vezanog za koSid toko da ovca mode da popase
tatao pola livader
Nrfimo tadke preseka jedinidnog kniga sa centrom u tadki C1(0

1) 1 kruga poluprednika r sa centrom u tadki C2(0,0):

k^.= x^ + (y- 1)2- 1

k2:=x2 + y2-/2

k-.= k\-k2
SOLVE (k.y)

(y=7)
SOLVE (k^,x)

[X = -SORT(-y(y - 2), x = SQRT(-y (y
-

2)]

SOLVE (ia,x)

[
X = - SORT (fi - y2), X = SORT (r*-y»)]

Nas interesuju samo resenja u I i IV kvadrantu, a to su:

XI ;= (2y-y"'2)''(1/2)

X2:= (H"'2 - y''2)''(1/2)

Ako odredeno integralimo prvu krivu (doSU smo do integrala) u
gr^icama od 1 do tadke preseka, a drugu od te tadke do nula. pa to
saberemo, nalazimo izraz tradene povrdine:

S=-S/GN(/-)(0.5(r2-2) ASIN(0.5r)+0.25rSOR(4-i^))+
0.5 fiASIN(^/ABS(r))+ O.SSQR(fi-1)

Ovaj Izraz je sasvim fin. Ova verzija programa uzima u obzir da je
S9RT(x*) - ABS(x). kao Sto to radi i MATEMATIKA 2 i gotovo svi
sli£ni novi program!.
Da vidimo koje sve kiase funkcija moie da integrali? TabliCne in-

tegraie je lepo reSio.

1) Integrate koji se resavaju metodom dekompozicije.

r -d.. Infx2+i) . X*

2) Integrale koje se resavaju metodom zamene bi Irebao te2e da
resava, jer ov^vi programi ne koriste metod zamene prilikom in-
tegracije u smislu u kojem je mi shvatamo. Ali ipak uspeva mnogo
takvih integrala da reSi:

1
tlx = atan (e>)

Za razliku od MU SIMP-a, DERIVE je ovaj integral reSio gotovo
trenutno. Ali

J e**n(*)co8(ji)cftf

nije uspeo da rest!?!?!! Integral

fx cos (x2) dx =

je uspeo (tadno) da redi. Takode i:

fva + be* e*dx =

2) Metoda parcijalne integracije. Ovo je omiljena metoda ovakvih
programa, i najjadi su u integraciji izraza koji se integrale ovom me-
todom;

/ X" ln(X) dx

Pa, ne bad svi programi. Ovaj integral nije uspeo da redi. Intere-
santno je da je ovaj integral uspeo da redi svaki program za simbo-
tidku matematiku koji sam testirao, sem DERIVE-a. Evo jednog in-
tcgrala kojeg jc male takvih programa uspelo da rede, a DERIVE je
uspeo: *

fva + Ox ln(x) dx = -Aa*iLN{(SORT(xb+a)-
SQRT(a)ySORT(x))/{3b)+2(xb+a)*iLN(x)/(3b)-

AxSORT(xb+a)/9-^6aSORT(xb+a)/(9b)

3) Inte^li funkcija COS^’X i S1N"X;
Ovakve tipove integrala uspeSno re§ava.

4) Integrali tipa SQRTja^ - x®). SQRT(x® - a®), SQRT(x» + a®):

Sem prvog integr^a, ostala dva lepo reSava.

5) Integrali racionalnih funkcija:
Integrale racionalnih funkcija resava jako dobro.

6) Integrali funkcija E“SIN(bx)dx:

Re§ava.

7) Proizvod trigonometrijskih funkcija:
ReSava.

8) Integraljenje racionalnih trigonometrijskih funkcija:
Re^va, za razliku od MU SIMP-a.

r 1 ^ SIN(X)

U+COS(x)°’“^ 1-i-COS(x)
‘

9) Integraljenje funkcija oblika P„(x) / SQRT(a x’ -I- b x -(- c):

x2 ASIN fx) X vT^Tx?
vT^ 2"^ 2

Uglavnom redava. Uspeo je da redi dak i ,4iemogudu” stvar*

vax^ + ox + c

Izvod. O.K.! Dobija se poietna funkcija. Samo, da li ovo moie? Da
probamo:

1 ^ In (2 Vi* Vx^a +xt} + 2xa + b)

f:

vax^+bx+c Vaf

Ovo se ne resava u opStem sludaju u zatvorenora obliku!? Izvod je
O.K. Ovakvo reSenje se dobija kada se bukvalno primeni Ojlerova
smena (Sto je dobro jer to znadi da program zna za Ojlerovu smenu),
naravno uz pretpostavku da jc a pozitivno. A ako je a negativno? Ta-
da na scenu stupa kompleksna matematika i rezultat ostaje (uglav-
nbm) ta(an.

10) Integrali oblika

f
d (x-a)” Vax® -t- 6x -h c
Uglavnom ih redava. ^

C_
clx

•' VxVT
dx

xVx!!^
dx

= ATAN(}/x^^)

•'x^vT^ X

Ostale kiase integrala i resava i ne redava.
Integrale zadudujude dobro redava, kada se uzme u obzir duzlna

programa, i tu lezi najveda mod DERIVE-a.
Odredjeni integrali
Odredena integracija ponekad predstavlja ozbiljan problem DERI-
VE-u. Razlog su izvesne konstrukcijske grodke u programu.

Prilikom odredene integracije ne koristi GAMMA i BETA preiaze.
To se vidi iz slededeg primera koji nije uspeo da redi:

7
fS/N (xy dx
0

Takode ne koristi ni osobine residijuma, ali obzirom na moenu in-
tegralnu proceduru, realne integrale koje se obidno redavaju pomo-
du residijuma uspeva da ih redi:

r dx
JjFTjFTT

r dx n

jr V3

V2

= 26= toiWfV/l/TEM— ' dEPflz;
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A evo i jednog koji nije uspeo da re$i:

0

Kako nema ugradene specijalne funkcije to ih i ne prijavijuje u

re^njima integrala. sto se vidi iz slede6eg:

0

Rezultat treba da bude u funkciji Si(x) funkcije.

Scm specijalnih funkcija u dodatnom .MTH fajlu vredno je pome-
puti samo rad sa vektorima. Za to koristi sledece (ugradene) diferen-

cijalne operatore- GRAD (expn), GRAD(expn. v), GRAD (expn. A). DIV

(V. A). UPUCIAN (expn. A). CURL(v. A). POTENTIAL (v). POTENTIAL (v,

w). POTENTIAL (v. w, A). VECTOR_POTENTIAL(v.w.A).
Funkcije su slidne kao i kod ostalih ovakvih programa i rade tad-

no ono §to treba. No. spisak funkcija ipak nije kompletan, i za udo*

ban rad potrebno ga je dopuniti sledecim .MTH fajlom.

LAPLACE(a) ; - CURL(CURL(a}) -f- GRAD(DIV(a))

VABS(a);-SQRT(a.a)
NORM(a);-a/VABS(a)
Rad sa matricama je kao i kod MU SIMP-a. Podrzava naiazenje

determinante. inverzne matrice, karakteristidnog polinoma. i karak-
tcristidnih vrednosti, kako numeridki tako i simbolidki.

Numeridke sposobnosti nisam testirao. Ovako, izgiedaju solidno,

vrlo tadno i - sporo. Moze da se koristi kao digitron, za manja radu*

nanja.

Grafici su dobri. Crta ib u 2D i 3D sa skrivanjem Unija. Lepi su, ali

na ialost, ne mogu da se izvezu, da bi se koristili u drugim programi*
ma.
Program ima bisera kakav nema ni jedan slidan program: ne mo-

ze da nade izvod svake funkcije! To odito govori o originalnosti algo-

ritma. Odekivane stvari ne moze, ali neodekivane moze!
Editor je dobar, sa interesantnim komandama. sUdno kao Wo^

dstar. No, ipak je mnogo iza editora kakav imaju HP-ovi kalkulato*

ri. To se narodito vidi pri radu sa matricama i vektorima. Pregled-

nost je izuzetna, i posle udenja komandi, dobre strane dolaze do iz-

razaja, a to je brzina i efikasnost. Jednostavno, DERIVE je neSto
kao mnogo modan digitron. i izgleda da je kao takav i zamiSljen, jer

nije podrzano sumiranje r^ova i reSavanje diferencijainih jednadi-

na. Takve temeljne rutine bi izuzetno produ^ile program. Sto se tide

poredenja sa drugim programima, hvalim njegovu duzinu i sposob-

nost da radi na svemu - od XT sa RAM-om od 51 2 KB, pa do 486-ice.

Moze da se startuje i sa diskete od 360 KB. Radi pod emulatoriraa i

na Amigi i na Atariju. Da je savrsen - nije. Nije ni disto pisan kao
sto su MU SIMP i I^TEMATICA 2.0. Ima izvoz funkcija i rad sa nu-

merikom.

Uzeti ili ne
DERIVE radi mnogo toga, ali nije daroban Stapic. Dobar je za teren

na jeftinom (ako takvih ima) laptopu^ na ispitu u diepnom (XT) PC-
-ju. za procene, pa i za slozen rad.

Ako projektujete nukleame reaktore, otrovne hemikalije ili vlada-

te Svetom, bolje koristite program MATEMATICA 2.0. Ako su ranije

verzije MATEMATICA-e bile i ovakve i onakve, ova je bas kakva
treba da je! Ako bi mu dali rejting (kao iahovskim programima) DE-
RIVE bi bio na nivou dobro utreniranog srednjo§kolca matematid-
kog smera. DERIVE nije daroban $tapid. Vrlo blizu darobnom Stapi-

cu je MATEMATICA 2.0 i MAPLE. No. ni oni ne podtiavaju sve.

Zn^, ako ne radunate desto i kompiikovano, bolji je DERIVE nego
•MATEMATICA ili MAPLE, jer je DERIVE mnogo kradi i Stedi pro-

stor na hard disku. ne zahteva instalaciju, radi odmah, ne zahteva
koprocesor. radi na svemu, ltd. Ako imate MU SIMP, duvajte ga.

Sada§nje stanje na trzistu pokazuje da ovi programi nisu matema-
tidki roboti, nego alati. Pomazu samo kada se zna kako. Znadi, ako
nemate matematidkog saradnika, koristite DERIVE, ako imate, ku-

pite mu MATEMATICA 2.0.

Do matematidkih robota, trebacemo jo§ da (sa)dekamo. J
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Amiga i opticki

medijumi
CD-ROM predstavtja najvedu ravoluclju koja

se daslla u Amiginom svetu Joi od postanka
ovog radunara. CDTV donosl novi medl/um, ne
magnetnl nego optldki, ogromnog kapaciteta I

ogromnlh mogudnost!

ao novi medijum, CD
nudi dosta - kapaci-

tet (preko 600 MB po
jednom disku), lako-

6i rada (sve je lepo

slozeno i uvek dostupno). uStedu

u novcu (700 disketa ko$ta davo

i po) i mestu (zauzima mesta ko-

liko i poveci monitor), i trebalo

bi ga §to pre prihvatiti kao ne-

minovan standard .(§to ne bi

smelo da nam padne teSko).

CD + Amiga * CDTV
(skoro)
Iz svega bi se moglo zakljuditi

da je kupovina CDTV-a nemino-

van korak. Medutim, CDTV nije

jedini nadin da svoju Amigu
uvcdete u svet CD-a. Aiternati-

va je ved ponudena i sastoji se

od kupovine CD-drajva nekog

od nezavisnih proizvodada i pri-

kljudivanjem na bilo koju Ami-
gu. To je moguce uraditi preko

SCSI interfejsa, koji verovatno

imaju svi oni koji imaju i hard

disk. Sve sto vam treba jeste CD
drajv, SCSI kontroler i SCSI
kabl. Kupovinom ovoga vrlo la-

ko dete osposobiti svoju Amigu
da radi sa CD-ROM-ovima.

Postoji i nekoliko stvari na ko-

je bi trebalo pripaziti prilikom

kupovine. Prva je brzina. CD-
-ROM je relativno spor medi-

jum. Pristojna brzina pristupa

za jedan CD je 325 ms, §to je

sporije dak i od prepotopskih S^
agateov-ih hard diskova. Tako-

de, dosta CD-ROM drajvova

moze i da svira muziku sa mu-
zidkih diskova, Sto bi svakako

trebalo uzeti u obzir (neki dak

imaju i sopstvene tzlaze za slu-

Salice ili zvudnike). Ima i drajvo-

va koji staju u kudiSte Amige
2000, na mesto 5,25 diska. Posle

nabavke celokupnog hardvera,

tu je i obavezan softver koji

unapreduje AmigaDOS, tako da

CD-ROM postaje ogroman hard

disk samo za ditanje.

Od softvera, tu je CDROM-
-FS. fajl-sistem koji proizvodi

Canadian Prototype Iteplicas i

koSta oko 50 dolara. Sto se draj-

vova tide, tu je izbor siri. Sam
Commodore de vrlo brzo podeti

da prodaje A690, CD drajv za

Amigu 500. Tu su i modeli po-

znatijih firmi: Chinon CDX-431,
Hitachi CDR-3650, NEC CDR-
-72. CDR-77. CDR-80 i CDR-82,
Sony CDU-541/62U. Toshiba
3201B i 3301 i fantastidni Philips

DRM-600 koji prima 6 (!) CD-
-ROM-ova odjednom. I, na kra-

ju, lista sigumo kompatibilnih

SCSI kontrolera glasi: Commo-
dore A590 (ugraden u istoimeni

hard disk za Amigu 500), A2091,

kontroler ugraden u Amigu
3000, GVPs series II i MicroBo-

tics HardFrame. U buducnosti

se odekuje mnogo novih kontro-

lera kompatibilnih sa novom
tehnologijom.

Da pomenemo jo§ i gotove pa-

kete koje nudi firma Xetec i koji

se sastoje od CD drajva, kablova

i file-system softvera, a kao do-

datak dobijate i Fred Fish ko-

lekciju na CD-u. Ova verzija je

kompatibilna sa ranje nabroja-

nim kontrolerima, jer podr^va
SCSI-direct protokol.

Tamna strana Meseca
Cene su, za na^ pojmove, jo$

uvek astronomske, ali de vreme-

nom padati, tako da se odekuje

brz prodor CD-a i kod nas. Cene
kontrolera se kredu od 100 do
150 dolara, drajva od 600 navi§e,

a softvera od 50 do 100 dolara.

Ovakav CD ipak nije savrieno

reSenje. NesavrSenstvo se ogle-

da u nepotpunoj kompatibilnosti
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sa CDTV-om. a naroiito sa
CDXL animacionim nitinama.
Dakle. animacioni programi,
programi koji koriste poseban
hardver CDTV-a (igre koje sni-

maju poziciju na SmartCard) i

programi koji proveravaju ha^
dversku kor^iguraciju radi za-

SUte - nece raditi. Ali, na sreiu,

takvi programi nisu u vetini, i

CD i dalje ostaje dobro re$enje.
A moguce je I povezati Amigu i

CDTV preko paralelnog porta,

tako da Amiga koristi CDTV-ov
CD-ROM kao svoju sopstvenu
jedinicu. Sve u svemu, kombina-
cije su i mogude i veoma izvod-
Ijive.

Drugi izvori
Traganje za CD softverom moie
vas odvesti i do IBM PC tU Ap-
ple Macintosh triiSta. Verovali
ili ne. ali mogude je sasvim nor-
malno ditati podatke sa CD-
-ROM-ova nameryenih PC ili

Macintosh radunarima. Ukoliko
su formatirani High Sierra ili

ISO-9660 standardima (pome-
nuti ISO je najpopularniji stan-
dard zapisa na PC radunarima),
vrlo je moguce da de podaci biti

ditljivi i za Ami^. Na ialost, na
Macu su diskovi obidno u Apple
Hierarhical Filing System-u,
koji je Amigi neditljiv. Ali, u
krajnjoj liniji, tu su DOS-
-2-DOS i Mac-2-DOS. koji bi

trebalo da re^ stvar.

Takode, ni zaSticeni diskovi
nede raditi, ali niSta nije savrse-
no. U zbirku upotrebljivih disko-
va spadaju svi ovde navedeni, i

skoro svi diskovi sa slikama ili

muzikom, sto dini veoma pri-

mamljivu ponudu.

Idemo na pecanje
Poznata kolekcija Public Doma-
in (programa u javnom vlasnis-
tvu). Shareware i FreeWare
(Iwsplatnih) programa Fred
Fish Library konadno je prese-
Ijena na CD. Ved pomenuta fir-

ma Xetec nudi Fish & More Vo-
lume I, na kojem je sadriaj Fred
Fish diskova od 1 do 370. zajed-
no sa prograraom za kopiranje
pojedinadnih programa na dis-
kete ili hard disk. Svaki Fred
Fish disk je posebno arhiviran,
a sve zajedno sortirano tako da
je pristup brz i lak. Za one koji-

ma ovo nije dosta tu je i Rsh &
More Volume II, na kome su dis-

kovi od 371 do 470, sa arhivira-
nim kopijama svih ostalih disko-
va.

Tu je i HyperMedia Concepts
koja za 70 dolara prodaje Fred
Fish OnLine. Verzija 1.4 ovog
diska ^ januara 1092. sadrii
Fred Fish diskove od 1 do 530,
kao i kratke opise svih progra-
ms.

— 28= toMwwreiiA

Ovo je vrlo korisna stvar, jer
Fred Fish Library sadrii oko
800 diskova. ili vi§e od 5000 pro-
grama za svaku namenu. Da bis-

te kupili celu kolekciju trebalo
bi vam oko 1800 dolara za obiCne
diskete (i ogromna kutija za to
sve). a da i ne pominjemo vrerae

pristupa programima. Ovako, za
oko 70 dolara dobijate mali sreb-

rni disk na kojem imate isto to,

lepo slo2eno i pristupa6no.

Ostale kolekcije
Ako ni Fred Fish Library kolek-

cija nije zadovoljila vale apetite,

tu su i drug! i^ava^i sa nilta

manje zanimljivim paketima.
Diskovi sa slikama i DTP Clip

Artom (slii^icama koje se ubacu-
ju u DTP dokumente) najtelce
su u TIFF ili EPS (Encapsulated
PostScript) formatu. Amigin
IFF format je, na zalost, redak.

Medutim, EPS grafika moze se
uditati u Page Stream i Professi-
onal Page, a i konvertori je pod-
rzayaju. Od TIFF kolekcija tu su
^ickArt (Wayzata Technology)
i Professional Photography Col-
lection (Discimagery). a od EPS
- Bureau of Electronic Publis-
hing’s ProArt (3 diska) i Image
Club’s Art Room.
ImageCells (ImageTacts) sad-

rzi 1150 tekstura i arhitektur-
skih slika u 14 formata, uklju6u-
ju6i i IFF. Teksture su neoiviie-
ne. sayrsene za programe za 3D
modeliranje. Postoje teksture
drveta, koie. pamuka, cigala, ob-
iaka i razne druge.

Desert Storm: The First Draft
of History (Warner New Media)
je disk sa tekstovima i digital!-

zovanim slikama i zvukom iz ra-
ta u zalivu. Svi podaci su uzeti iz

poznatog dasopisa Time. Teksto-
vi su u ASCII formatu i sadrze
sve i svalta (npr. sve govore Sa-
dama Huseina). Polto je disk
pravljen za Macintosh, slike cu
u PICT formatu, ali su zvuci u

Sgp« S-

IFF formatu poznatijem kao
AIFF, pristupaCnom mnogim
Amiginim zvuinim programi-
ma. Disk kosta 40 dolara.

CD/LAW je zanimljiva stvar
za sve pravnike polto sadrii ce-

lokupni New Hampshire Law
Reports za prolle 34 godine. Od-
Itampan. ovaj disk zamenjuje
pune police veoma skupih knji-

ga.

Exotica-ROM (EduCorp) je

veoma zanimljiv svim mulkarci-
ma jer sadr^i digitalizovane ilus-

tracije Coveka po imenu Olivia
De Bernandinis. Zanimljivo je

to da on radi kao ilustrator 5aso-
pisa Playboy, Ito 6e re(Ji da je

ovaj disk pun 6iste pomografije.
EduCorp takode nudi i SwimSu-
it CD. kolekciju najleplih bikini-

ja na poznatim svetskim plaza-

ma. Oba diska se mogu konver-
tovad u Amigin IFF format.

Zvudi 5udno, ali jedan od naj-

vecih izdavaca CD-a je amerif-
ka vlada. Nekada su oni izdavali

softver na trakama, ali su odne-
davno prelli na novu tehnologi-

ju. National Technical Informa-
tion Service je katalog svega iz-

datog kako na CD-ima tako i na
laserskim video-diskovima. Go-
vernment Printing Office pred-
stavlja dva diska sa komplet-
nom dokumentacijom kongresa
od 1985. do danas. Tu su i mnogi
drugi diskovi (npr. disk minis-
tarstva za poljoprivredu, poslov-
ne baze podataka i geololke ma-
pe koje se mogu uCitati u mnoge
Amigine generatore predela (Vi-

sta)), sto 6ini ponudu ogromnom
i jedinstvenoro.

Godine 1980. svemirske leteli-

ce Voyager I i Voyager II snimi-
le su mnoitvo visokorezolucij-

skih slika drugih planeta. Sada
su sve te slike spakovane na dva
CD-a, u izdanju University of
Colorado’s Latoratory for At-
mospheric and Space Wiysics.

Postoji jos i ponuda od 12 (dva-
naest) CD-ROM-ova (preko
7200 Mb) sa slikama sa proba
lansiranja Voyagera za samo
120 dolara. Sve slike iz broda su
u rezoluciji 800 X 800 u 256 ni-

jansi. Polto Voyagerova kamera
ne snima u boji, neke slike su di-

gitalizovane, a na neke su doda-
ti crveni. zeleni i plavi filter, ta-

ko da su dobijene kolor slike u
256 boja (doduse, boje nisu sav-
rsene, ali to nije ni tako bitno).
Za digitalizaciju je, inaCe, koril-
den NewTekov DigiView. Na dis-

kovima je i program za prikazi-
vanje slika za Macintosh i PC,
kao i delovi programa napisant
u C-u za istu svrhu.

BBS kao izvor

Sa svim ovim nije telko ni od
BBS-a napraviti ogromnu bibli-

oteku - jedan CD-drajv i nekoli-

ko diskova udinice da BBS dobi-

je mnoitvo pristupadnih progra-
ma na vrlo malo prostora. Ali,

mole se i obrnuto. Ima dosta
diskova koji sadrze kopije svih
programa sa nekog od vedih
BBS-ova. Tako postoji disk sa
nazivom „RBBS in a Box”
(RBBS u kutiji). I, na kraju, po-
slednja mogucnost je CD-ROM
User Group, koji takode nude
dosta CD-a, ali. na zalost, vedi-

nom za PC.

Sve u svemu...
CD je dobra tehnologija i nemj-
novan naslednik danainjih mag-
netnih medijuma. Sve njegove
mane de vrlo skoro biti prevazi-
dene, i on de postati medijum
bez premca. Za nas to sve jol
uvek izgleda kao egzotika, ali,

za par godina, CD de i kod nas
postati nezamenljiv. Uostalom,
nikad se ne zna... j

Prfndfo Slobodan POPOVId
(.AmigaWorld*),
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Zvuk na PC-ju

Moje pesme, moji

snovi
Pomodu jednostavnog hardvarskog dodatka /

odgovarajuda programske podrSke moiete /

na IBM PC-ju proizvesti Jedan semplovani
zvudnl kanal.

I

Pise Cedomir DUANOViC

snovu hardvera 6ini

integrisano kolo

DAQ)808, digitalno

analogni konverter koji na izla-

zu daje napon, u zavisnosti od
kombinacije bttova na ulazu.

Konverter se spaja na paralelni

interfejs za printer. Shema har-

dverskoga dodatka data je na
priloienoj slid. Za izradu dodat-

ka potrebno je samo napraviti

relativno jednostavnu Stampanu
plodcu, i zalemiti integrisano

kolo i par otpornika.

Napajanje kola vr§i se iz bate-

rije od dV. Mada je u specifikad-

ji proizvodac^a ovih kola navede-

no da je potrebno simetndno na-

pajanje + /- 9V, praksa je ppka-

zala da se odgovarajudi izvor na-

pona moie obezbediti sa jednom
batehjom 9 V i o4>omikon) od
100 K kao deliteljem. Prilikom

izrade kola potrebno je voditi ra-

cuna 0 tome da neki od izlaza na
printerskom portu ne bude krat-

ko spojen, ili da ne spojite po-

greino napon napajanja kola.

Kako se radi o veoma jednos-
tavnom sklopu, (itaoci vidiiji

elektronid mogu sve da smeste
u jedan Centronics utika£. a iz

njega izvedu zice za bateriju 9V
i poja^alo. Da biste mogU 6uti

zvuk sa ovoga sklopa morate ga
spojiti na neko pojaCalo. Najbo-
Ije je da ga povezete sa LINE IN
uiazom va^g muzi^kog stuba,

odnosno na onaj ulaz gde inaie

spajate CD player. Nikako ne-
mojte spajati izlaz D/A konver-

tera direktno na zvu6nik ili slu-

salice jer tote tako uniititi in-

tegrisano kolo.

Odgovarajudi program napi-

san je u Turbo Pascal-u 6.0 i u
asembleru, s obzirom na to da
ova pro^amska alatka omogu-
cava efikasnu upotrebu brzine

asemblera i jednostavnosti Pas-

cala. Program je napisan tako

da moie konstiti standardne
semplove Amiginog SoundTrac-
kera.

Program i kolo isprobani su
na ra5unaru sa 286 procesorom
na 12 MHz. $a brzim ra^unari-
ma sigurno ne^ biti nikakvih
problema, ali bi na XT-ima rep-

rodukdja semplova mogla biti

nepodnoSljivo spora. tako da bi

zvuk bio dublji ili nekvalitetniji.

Osnovna nitina u programu
ialje odgovarajucu vr^nost (je-

dan bajt) direktno na paralelni

interfejs, zaobilazeci BIOS i

DOS, zbog potrebe za maksimal-
nom brzinom izvodenja sempto-

va. Nakon $to su semplovi udta-

ni u memoriju program uzima
redom bajt po bajt sempla i tako

ih ialje na prlnterski port. Izme-

du bajtova ubacuje pauzu od
oko 20 do 4.000 masinskih ciklu-

sa, 6ime se menja visina repro-

dukcije tona. Na zalost, na
286/12 ra(unaru nije moguce po-

stidi da se ovim pauzama na6ini

dur lestvica jer je pode§avanje

pauze previSe grubo zbog spo-

rosti radanara. Na brzim radi-

narima verovatno bi i ova mo-

Uz malu pomoc Amige
Koristili smo semplove sa Amige u IFF i RAW formatu iz progra-

ma SoundTracker, AudioMaster itd. Na PC su prebadeni pomocu
programs DOS'2-DOS. To vam moze ufiiniti svaki korisnik Arai-

ge koji je barem jednom u6itao Workbench do kraja. Za one koji

malo manje poznaju Amigu opisa^emo priblizno postupak:

1. Stavite u drajv originalnu Workt^nch disketu

2. Drzite CTRLAd dok se ne ispi^ poruka ¥¥¥ Break - CLI
3. UpiSite:

COPY C<X)PY RAM:
COPY C:LIST RAM:
COPY CDELETE RAM:
COPY CCD RAM:
PATH RAM: ADD

4. Ubacite u drajv disketu sa semplovima i kopirajte ieljene sem-
plove na RAM disk. Primer:

COPY DF0:Ime_sempla RAM:
5. Ubacite disketu sa DOS-2-DOS i pokrenite ga.

6. Na prvo pitanje odgovorite sa DFO:
7. Ubacite jednu PC formatiranu disketu od 720K. Ako nije for-

matirana za PC-ju, formatirajte je iz DOS-2-DOS-a. Spisak ko-

mandi DOS-2-DOS dobijate pritiskom na ? i ENTER.
6. Presnimite semplove sa RAM: na disketu:

COPY RAM:#? DFO:
Naknadno pobriSite sa diskete suviSne datoteke LIST, COPY.
DELETE i CD.
9. Ponovite postupak za ostale semplove.

Ako imate dva disk-drajva na pobetku programs DOS-2-DOS
upiSite dfO: U prvi drajv ubacite PC disketu, a u drugi disketu sa

semplovima i kopirajte sve naredbom
COPY dfl:#? dfO:

Radnje navedene u taikama 1 do 4 u ovom sluiaju ne treba obav-

Hati J

gudiost mogla da bude iskoriS-

tena.

Sinhronizacija uzimanja nove
note Lz niza ostvarena je pomo-
di 6etvrtog bita u portu 3DAH
kod radunara sa CGA, EGA,
VGA, XGA video karticama ili

porta 3BAH kod radinara sa

MDA i Hercules mono video

karticama. Ovaj bit biva upaljen

nakratko svaki put kad nUaz
elektrona kod iscrtavaoja slike

dode na po£etak ekrana, ti- kod
CGA kartice svakih 1/45 sekun-

de. kod EGA 1/60 sekunde, kod
VGA 1/70 sekunde i 1/50 sekun-

de kod Hercules-a. Program
broji ove impulse i nakon svakih

nekoliko dolazaka mlaza na po-

6etak ekrana poziva novi sempl

bez obzira na brzinu izvodenja

samog sempla. Time se osigura-

va precizan takt tokom sviranja.

Pre nego $to poinete da koris-

tite program vazno je izviiiti ne-

koliko eventualnih izmena, s ob-

zirom na grafi£ku karticu koju

koristite. Vlasnici CGA, EGA,
VGA. XGA kartica ne moraju ni-

$ta da menjaju u programu. Pt>‘

trebno je j^ino da pre startova-

nja programa upi$u u DOS-u
naredbu MODE COLOR, kako
bi se kartica prebacila u kolor

na6in rada. Kod radinara sa

Hercules ili MDA adapterima
sve redove u programu koji sad-

rze naredbu MOV DX. 03DAH
potrebno je zameniti sa MOV
DX, 03BAH se status regis-

tar kod ovih kartica nalazi na

drugoj adresi. Ovaj nedostatak

se moie reSiti i tako da program
sam prepoznaje grafiiiku karti-

cu, Sto bi znatno produzito pro-

gram. Iskusniji (itaoci 6e to lako

saroi reSiti.

Ukoliko imate samo jedan pa-

ralelni port za printer, on se naj-

verovatnije nalazi na adresi 8M
decimalno. To se odreduje u na-

redbama MOV DX 888. U pro-

gramu postoje dve takve nared-

be. Ukoliko imate vi&e paralel-

nih portova i sviranje ielite da

fMUmUTBiA= 29~
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prebacite na neki drugi port upi*

Site umesto 888 odgovarajucu
adresu porta. Adresu porta mo-
iete ustanoviti pomo<5ti progra*
ma na LisUngu 1. Izmena adrese
mogla bi biti potrebna i kod ne*
kih ra^unara sa samo jednim
portom. Ako ste stavili pogreSnu
adresu ra(unar nede hteti da
svira. No upisujte adrese nasu-
mice jer time mo^te da oStetite

ra&unar.

Svi podaci se programu pro-

sleduju preko Pascalovih nlzo-

va. Na poietku programa poziva
Se procedure LoadSample koja
uditava sempl u memoriju ra£u-

nara. Mozete navesti do 31 sem-
pl. Vodite raduna o tome da po-

jedinafini semplovi ne budu duzi
od 64K te da ukupna duiina
semplova ne prelazi maksimal-
nu koUtinu slobodne heap me-
morije. Ako zelite saznati koUko
memorije imate na raspolaga-

nju stavite na podetak programa
naredbu WriteLnfMaxAvail).

Prilikom sviranja semplovi se
pwzivaju pomoiu rednog broja.
Redni brojevi 6e biti onakvi ka-
ko su semplovi navedeni na po-
teUtu programa. Na primer,
sempl naturhJh se poziva sa red-

nim brojem 3. Posle dela za uCi-

tavanje semplova dolazi defini-

cija pattem-a tj. koji semplovi
se sviraju i s kojom visinom. U
polje Snd smestajte redne broje-

ve semplova koje ielite da svira-

te. Koristite r^ni broj sempla
kada ilelite da ga svirate, a 0 sta-

vite ako ielite nastavak sviranja
pretoodnog sempla. Program na
slici 1. prvo bi svirao sempl se
rednim brojem 1, nakon njega
Di$ta. zatim sempl sa rednim
brojem 3 itd.

U polje Pause postavljate brzi-

nu sviranja sempla na odgovara-
ju6oj poziciji. Sto je broj vedi to

je frekvencija niza. Podetna
vrednost ovog polja za sve pozi-

cije je 15 Sto je optimalna pauza
za vedinu semplova. Izmenom
vrednosti u ovom polju moiete
naiiniti melodiju. Konaino, ako
u varijablu Snd(0} stavite vred-
nost 1, a u varijablu Pause(O)
stavite vrednost 20 to zna6i da
6e na poziciji 0 biti odsviran
sempl broj 1, sa pauzom od 20.

Na glasnociu semplova uti£e

se s vrednoscu u gornja tri bita

elemenata polja 5nd(imaju teii-

nu 32, 64 i 128). Ako ih ostavite

0. sempl se svira maksimalno
glasno. Ukoliko ih sve postavite

na 1 sempl se gotovo ne^e ni £u-

ti. Sa ostalim kombinacijama
dobidete razUti6ite glasno(^e rep-

Uating f: Prftn#r pfOffrsm* ttmphn.
USES Oos.Crt;
CONST HaxSor>aS{ze=63;
VAR SafnpleSTze,DxAdd,HaxS8aples,PatternPosition : Word;

Oat : FILE; Sanplefolntar : Pointer;
i,j,iadd,pcn,old : Integer;
SampleSegraent.SeiipleOffset : Word;
Pause : ARRAY CO. .MaxSongSize] OF Byte;
Snd : ARRAY [O..NaxSon9STze] OF Byte;
SndSegment : ARRAY [0..311 OF Word;
SndOffset : ARRAY [0..31] OF Word;
SndSize : ARRAY [0. .31) OF Word;
PlaySpeed.MemCl .ExitFlag : Byte;

FUNCTION CetSegCGS Pointer:Pointer):word;
BEGIN (*Vraca segni^tnu adresu smestenu u pointer*)

GetSegi^MefliWCSegCGS Pointer):0f8(GS^Pointer)+2] ; END-
FUNCTION QetOfsCGO PoTnteriPointtr} ;Word;
BEGIN (*Vraca offset adresu smestenu u pointer*}

GetOfs:=Mefl(WtSeg(GO PointeDiOfsCGO Pointer)]; ero;
PROCEDURE Player;
BEGIN
P8tternPosition:sO;
ASH
cli
push ^
mov si ,PatternPosition
mov di.Hord ptr SndCO]
and dt.OOIfh
shl di,1
mov cl, byte ptr SndiO]
shr cl,

5

push word ptr sndSegmentCdi]
pop es
mov si, word ptr sndOffsetCdi]
mov di.word ptr sndSizeCdi]
sub di , 100
mov bx,100
mov bp,

1

mov MemCl.O
aiabel1:in al,60h
cmp a 1,1
jne apreskok
mov byte ptr ExitFlag,1
jmp 0Ubel3

apreskok: cmp PatternPosition,63
jbe SMT Continue
jmp aisBelS

SMT Continue:mov dx,888
mov al,es:tbx+si)
add al,128
shr al,cl
out dXfSl
push SI
mov sl,PatternPosition
mov ch.byte ptr Pauselsi]
pop si

mov dx,03daH
oiMT_uaitVBlank: in al,dx

and al,8
jz SlabelZ
dec ch
jnz SMT UaitVBlank
add bx,Ep
cmp di,-1

jg SlabelS
mov di , -2
mov bp,Q

9(abel5:dec di
ddi1:jnz SMT Continue

mov bp,0
3label2:mov dx,888
mov at,es: Cbx^'si]
add al,126
shr al,ct
out dx,al
push SI

mov 8i,P8ttemPos{tion
mov ch,byte ptr PauseCsiJ
pop si
mov dx,03d8H

SMT^WaitSync;
in al,dx

Clskljuci interapte da b! zvuk bio neprekidan)
{Spremi bp rta stack. >
CUcitaj u si poziciju unutar pattern-a >
{Ucita] u di broj prvog sempla >
<Ostav] samo broj sempTa/glasnocu obrisi >
<Nnozi s 2 ier su nizovi dvobajtni >
{Ucitai u cl glasnocu }
CSift 8 mesta u desno da ostanu gornja 3 bita)
{Ucitaj u es segmentnu adresu prvog sempla >
<koji se svira. >
CU si ucitava offset adresu prvog sempla koj{>
<se svira. U di ucitava veticinu sempla. >
CSmanji duzinu sempla za 100 jer ie na pocet->
(ku iff zaglavlje. U bx je pocetak sempla. }
<Bx sluzi kao brojac kod sviranja. 6p se do- }
Cdaje bx-u.Kasnije se bp postavi na 0 da bi >
(se po potrebi zaustavilo sviranje. Ovaj deo >
(ucitava port tastature. Ako je pritisnuta }
(tipka sa kodom 1 (ESC) izlazi iz programa. }
(Na nekim XT racunarima ovo ne funkcionise. >
(Skok na izlaz ako Je pritisnuto ESC >
(U slucaju da Je dosao do zadnje note u pdtt->
(ternu (64-ta) izadii iz programa. >
(Skok na izlaz ako je vise od 64 note. }
(888 je dekadna adrese printerskog porta lpt1>
(u at ucitava bajt sempla koJi se svira. }
(OodaJ 128 za korekciju sempla (vidi tekst) >
(siftui udesno cl puta da bi stisao sempl po )
(potrebi. Out-sal je bajt na printer port. }
(Sacuvaj si }
(Ovaj dio ovde ucitava u ch vre<^8t za pauzu)
(tj. koliku pauzu da napravi svaki sempl. >
(Vrati si >
(3daH je video status registar (vidi tekst) }
(Za mono kartice ovde obavezno staviti 3BAH >
(Ostavi jedino 3 bit jer nam je samo on pot- >
(reban. }
(Smanji vrednost brojaca pauze. >
(Petlja za pauzu }
(Dodaj bx*u bp tj. uzrai novi bajt sempla. >
(Proveri da li j'e sempl odsviran do kraja. }

(Ako nije sviraj datje >
(ako je stavi bp na 0 cime sprecava dalje sv-}
(iranje u slucaju da je vreme sviranja sempla)
(krace od razmaxa izmedju note u patternu. >
( >
( >
( >
( >
( )

( >
( >
( >

( )
( )

( )

( >

( >

( >

rodukcije. Moiete koristiti i sle-

deiiu formulu:

Snd(pozicija) - broj.sempla -i-

(koefictjent_sti§avar\ja SHL 5)

gde je broj sempla od 0 do 31. a
koeficijent stiSavanja od 0-7. Za
maksimalno glasnu reprodukci-
ju postavite u polje samo broj

sempla. Za postavljanje svih
ovih vrednosti korisno je napra-
viti editor po ugledu na Soim-
dTracker, Cime upotrebna vred-

U$Ung 2: Program xa laptmai^a adraaa garafalnog porta.

BEGIN
UriteLn ('Adresa porta Ipti je MefflUtO:$408) );

Popia potroMh dahva:

icoACoeos
Otpomlci: 5,6 K; 2 X 100 K; kondenzatori: 10 nP, A.7uF: batehja 9 V
K^ktor CENTRONICS 25-pin»W; konoktof CINCH muiW. lO-SIni trakasti kaW 0 5 m
Stampana plodloa: See za spajanje O.S m; milrofonski kabi 2 m.
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and al ,8

Jz SMT NoSync
inc MefnCl

fflov al fPlaySpeed
cmp HemCLal
jb SMT_NoPatternPosChange
inov MemCl ,0
inc PatternPosition
mov bp,1
push SI

push di
mov si .PatternPosition
mov di.word ptr sndlsi]
mov cl, byte ptr sndtsi]
shr cl,

5

and di,001fh
cmp di,0
je Slnochange
and di.OOOIfh
shl di.1
push word ptr sndSegment tdi]

pop as
mov si, word ptr sndOffsetldi]
mov di,uord ptr sndSizeldi]
sub di,100
mov bx,100
add sp,4

Slal

{ )

{. >
CBroJi vertikalna zamracenja. }
CUsporedi ih sa zeljenom brzinotn sviranja. }
<Ako je u redu, uzmi novu notu tz patterna. }

< >
< )
(Ova] deo uzima novu notu iz patterns f )
(odrediuje duzinu sempla i adresu na kojoj }
Cse nalazi sempl,siicno kao na pocetku rutine)

)

)

)

)

>
>
)

>

>
>
>
)

>
>
>
>
>
>
>
>

>
>
>
}

)

>
>
}

>

>

>
)

>

>

)
<Vr8ti bp sto je spremljen na pocetku
<Ukljuci interepte i izadji iz rutine

jmp SlabeH
3NoChangc:mov si ,PattemP08{tion
mov ch.byte ptr Pause {si]

pop di
pop S)

SMT NoPatternPosChange:
jmp Slabell

aMT NoSync:dec ch
Jnz SMT UsitSync
add bx,Ep
cmp di,-i
jg aiaoel4
mov di,-2
mov bp,0

aiabel4:dec di
Jnz Slabel2
mov bp,0
jmp SlabelZ

Slabel3:pop bp
sti

END;
END;
PROCEDURE ClearSong;
VAR i : Integer:
BEGIN (• Postavlja pocetne vrednosti *>

FOR i:=0 TO MaxSongSize DO
8E6IN Snd{i]:=0:Pause{i]:-15 END;
FOR i:=0 TO 31 DO
8EGIN
SndSegment Ci] :*0;
SndOffsetti] :»0;
$ndSize[i}:aO;

END;
END;
PROCEDURE LoadSainple(fileNaiTie:Stnng);

. .

BEGIN (*Ucitava senpl.Zameni F:\PCMSOUNO\ sa odgovarajucim direktori jumom*)

Assign(Dat,'F:\PCMS0UND\'+FileName);ReSet(Dat,1);
SanpTe$ize:»FileSize(Dat);GetMem(San^lePointer,SampleSize);
SlockRead(Dat,SanplePo1nter',SampleSize);Close(Dat};
SndSegment [NaxSamples] :=GetSeg(SamplePointer);
SndOf fset {MaxSanples] isGetOfslSanplePointer);
SndSi ze [MaxSanples] : *Sampl eSi ze; I nc(MaxSariples) ; END;

BEGIN
HaxSamples:>x1;
ClearSong;
LoadSampIeC 'bdreverb' );
LoadSanple( 'snare9' );
L'oadSanpl e( ' naturh i h ' )

;

LoadSanplel ' longhiha'];
Sndl0];»1;SndCl];*0;Snd[2] :s3;SndC33 :*4;Sndt4] :*:4;

ExitFlag:=0:
PlaySpe^rslO;
UHILE ExitFlag*0 DO

Player;
END.

nost programa znatno raste.

Progrun je napisan tako da od-

svira same prve 64 note. Broj

nota mozete povei^ati tako ito

cete povecati konstantu Max-

SongSize i promeniti red CMP
PatternPosition, 63 u CMP Pat-

ternPosition, zeijena duiina.

Zgodno bi bilo napraviti pro*

gram po ugledu na SoundTrac-

her. koji bi omogudavao pregled*

no editovanje pattem-a, kopira*

nje blokova i slidno. Kljudni deo

programa predstavtja procedura

Piayer, a ditaoci mogu sami pra*

viti kontrolne programe po 2elji

J

Kompjuterski sudar

Svi automobili na triiStu su, ma*
nje Ui viSe, testirani na otpor-
nost u sludaju sudara. Na ialost,

sudari u ieleznidkom saobraca*
ju takode se deSav^u, pa je po-
ieljno da i vozovi produ istu

vTStu testova.

Francuska 2eleznica SNCF
ubudude be testirati vozove uz
pomod programa Pamcrash koji

se inade koristi za testiranje ot*

pomosti automobila pri sudaru.
U tu svrhu. radunarski centar
SNCF-a nabavio je kompjuter
Alliant FX/800 koji de iskljudivo

biti posvecen programu Pam-
crash. U konkut^neiji su udes-

tvovali i Cray, Digital. Convex i

Silicon Graphics... a uslovi su bi-

li; rad ne UNIX operativnom sis-

temu. kompatibilnost sa stan-

dardnim softverom, kao §to su
Ansys (koristi se u termici i me-
hanici) i Pamcrash. Kad je kon-
kurs zavrSen, Cray-ov model
YMP EL nije bio gotov. a Digita-

iov se pokazao nekompatibitnlm
sa jednim od postojecih SNCF-
-ovih programa. lako trenutna
konfiguraeija ne zadovoljava u
potpunosti zahteve u pogledu
performansi sistema (vreme re-

akeije je dva puta duze od pred*
videnog), sledece godine je pred-
videna dogradnja sistema ko-

jom bi se postigle dak pet puta
vede performanse.

Alliant FX/800 ko§ta dak 2,5

miliona fr. franaka. Za njega ce
biti vezano pet Silicon Graphics
radnih stanica, instaliranih u bi-

rou za testiranje. dija de uloga
biti izdvajanje rezultata i njiho-

va grafidka vizualizaeija. Ceo
hardverski sistem, koji dine Alli-

ant FX/800. tri VAX kompjutera
(6200, 6210 i 6500), serija Prime
CAD radnih stanica i oko 50 PC
kompjutera. povezan je Ether-

net mreiom koja koristi proto-

kole TCP/IF i NFS. J
Z.J.

Kompjuterski otpad

putuje na Istok

Kompjuterska oprema zastare-

va stravidno brzo; tek sto se na-

vikneS na jedan radunar - mo-
ras da ga menjas za bolji, kako
bi drzao korak sa tehnologijom.

Zapadni svet nalazi da je u veil*

kom broju sludajeva otpad jedi-

ni nadin da sc otarasi starih

kompjutera.

Nedavno je u Bostonu osnova-

na organizaeija East-West De-

velopment Foundation koja od
ameridkiK. korisnika prihvata

stare (ali ispravne i komplctne)

kompjutere i prosleduje ih u is-

todnoevropske zemlje. Za uz-

vrat, donatori uzivaju odredene
poreske olak§ice.

Najvedi problem ove fondaeije

je razlika u voltazi gradske mre-

ze (UOV u SAD. 220V u Evropi).

Inade. trenutno je u toku akeija

prikupljanja tri stotine identid-

nih radunara koji de biti poslati

u centre za obuku za rad na
kompjuterima u zemljama Bal-

tika. (TS) J
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Trkac po ostrici
Ako ste Ikada korlstlll nek! MS-DOS radunar,
algumo vam Ja poznato da se kopirartfa
datotaka ratko obavija Iz DOS prompt-a, va6
da sa za to korlsta spacljalizovani programi
kao ito ja PCTools. PoSto ja ST—ov ugradani
“daaktop’ mnogo komfornljl za oparadja nad
datotakama od MS-DOS CLt-ja, atarlSVma ja
ovaj koncapt “startovai^a akstamog programa
za oparadja nad datotakama’ bio potpuno
atran. Onda sa pojavio "Kobold"

Cl
Pise Da/ibor LANIK

I oncept specijalizova*

nog projpama za ma-
nlpulaciju s datote*

kama toliko je popularan na
PC-ju, da iak i pod "Windows”
grafiikom okolioom za MS-
-DOS postoji eksterni program
"File manager” iz koga se vrSi

k(^iranje datoteka. Mo na tre*

nutak zaboravimo (zbog Cinjeni-

ce da se TOS nalazi u ROM>u a
MS-DOSAVindowsu se mora
u£itati sa diska) da je prednost
ovakvog pristupa uSteda u me-
moriji, mogli bismo se upitati

koja je svrha postojanja je^nog
ovakwg ”faji menadiera” pod
TOS-om. (^ovor na ovo pita-

nje je sasvim jednostavan i pot-

puno drugaiiji nego u slu£aju
MS-DOS sistema: dok se na
PC-ju ovakvi programi koriste

zbog broja opcija i komfora koji

nude korisniku, atariSTi be "Ko-
bold” koristiti uglavnom zbog
njegove - brzine!

Kobold "Imidz”
Dizajniran da radi kao akcesori
ili program, "Kobold” se uspeS-
no mo2e koristiti na sistemima
sa i bez hard diska, s tim da sve
njegove prednosti do punog izra*

2aja dolaze ipak u prvom sluba-
ju. Korisnid sa ha^ diskom si-

gumo nebe primetiti pauzu od
nekoliko sekundi, koliko je po-
trebno da se program ubita, a
uSteda vremena pri operadjama
nad datotekama bibe ogromna.
Pod uslovom da imate dovolj-

no slobodne memorije i postavi-
te "Kobold” kao akcesori, ovaj
ultra brzi fajl-menadzer be vam
uvek biti samo "jedan klik miSa”
daleko.

Po startovanju "Kobold”-a,
ekran be ispuniti standardni
GEM prozor koji po organizadji
neodoljivo pods^a na ST-ZIP -

na levoj i desnoj strani prozora
nalaze se liste sa slajderima i

skrol-strelicama, dok se opcije i

komandni tasteri nalaze izmedu
ove dve liste. u sredini. Leva Us-

ta je za bitanje (READ tj. SOUR-
CE) i predstavlja "prozor" koji

gleda na disk, tj. direktorijum
istog, dok je desna za pisanje
(WRITE Q. DESTINATION) i ta-

kode moze da pokazuje na di-

rektorijum diska all i na "Ko-
bold"-ov bafer. Ove liste je mo-
^be sortirati po imenu ill tipu

(tj. ekstenziji) datoteka.

Najplastibnije rebeno, "Ko-
bold" funkcioniie tako $to izabe-

remo datoteke/foidere sa leve

liste, eventualno odredimo cilj-

nu putanju u desnoj Usti i izabe-

remo taster za ieljenu operaci-

ju. Ali ako vam sve ovo deluje

suviSe jednostavno - bitajte da-
Ije, jer se ispod ove jednostav-
nosti krije izuzetno fleksibilno i

mobno pomagalo.
Ako ne odredimo dijni put,

izabrani podaci se bitaju u beder,

pod uslovom da ima dovoljno
mesta. Na ovaj nabin mo2emo
bitati podatke sa viSe razlibitih

diskova/particija, a njihovo pi-

sanje na dijni disk uraditi kas-
nije, odjednom. Postoji i mogub-

nost da pre izdavanja komande
za bitanje ne izaberemo podatke
iz Uste, $to znabi da be "Kobold"
probitati sadriaj celog diska.

Ispis i diokeri
Ono gde "Kobold” stvamo dolazi

do izraiaja jeste njegov nabin
oznabavanja podataka i mogub-
nost biranja istih po zadatim
kriterijumima. AU hajde prvo da
vidimo kako be nam oznabava-
nje podataka biti od pomobi.
Izabrani fajlovi/folderi bibe u
list! za bitanje oznabeni inver-

zno, kako smo veb navikli na
desktop-u. PoSto ih iskopiramo

u bafer iU cUjni direktorijum,

oni be promeniti stil ispisa sa in-

verznog u svetlo (light). "Kvaka"
je u tome da bemo sa ovim nabi-

nom ispisa uvek znati koje smo
podatke iskopirali a koje ne, §to

moze biti veoma korisno ako
podatke kopiramo sa npr. jedne
particije na vi§e disketa.

Isto vazi i za kopiranje poda-
taka iz bafera na disk, iz liste za
pisanje - podaci iskopirani u ba-

fer bibe prikazani normalnim, a
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direktorijum diska svetlim slovi*

ma. Da ne zaboravim da pome*

nem da. t posle (^itanja u bafer,

na disk mo2emo upisati samo
deo pro^itanih podatka ltd. Po*

modu ovakvog obelezavanja veo-

ma je lako pratiti §ta je gde i

odakle kopirano. A ako nam se

iz nekog razloga ovo obelezava*

nje ne dopada (npr. tanki fonto-

vi su neiitljivi, sa svetlim atribu*

tom), postoji i opcija za iskljuii-

vanje ovakvog na&ina ispisa.

Posebnu poslasticu predstav*

Ija ranije pomenuta mc^cnost
solektovar^a fajlova po zadatim

kriterijumima; ovde namerno
upotrebljavam termin "zadati

kriterijum” jer ste verovatno od-

mah pomislili da se radi samo o

standardnim GEMDOS "dzokcr”

(wildcard) znacima, a oni su sa*

mo jedan od kriterijuma za bira*

nje fajlova! Idu(^i r^om, podat-

ke moiemo oznaiiti po J^nom
ili vi§e pre-pode§enih ili koris-

nicki-odredenih GEMDOS dzo-

kera, po datumu ili arhiv-bitu.

Ovako odreden dzoker tek je po*

la pride, jer "Kobold’-u moiemo
narediti da izabere sve podatke

koji odgovaraju ili ne odgovara-

ju ovom ”ime-datum-arhivbit”

dzokeni, a pretraiivanjc se za-

tim moze vrsiti lokalno, u okviru

zadatog puta ili globalno, na ce-

loj particiji/disku.

Ostale mogucnosti
Osim kopiranja, fajlove je mo-

gude i premestiti (move) kao i

obrisati ** i opet. ove operacije se

izvode mnogo brze nego iz des*

ktopa. Brisanje fajlova vrsi se

na standardni nadin, izborom i

klikom na opciju za brisanje.

dok je preme^nje mogude ra*

diti jo$ i pri kopiranju - kada
nam ’’Kobold" izbaci dijalog za

potvrdu kopiranja, dovoljno je

'dekirati" opciju za brisanje faj*

lova sa "source” direktorijuma...

iz ovog dijaloga, takode, moguce
je i postaviti arhiv-bit svih izab-

ranih datoteka i izabrati da li de

se datoteke kopirati po redosle-

du kojim su snimane na "sour-

ce” disku.
.

Kada je u pitanju statistika,

"Kobold’* je jako "pridljiv". Jed*

nostavnim klikom mogude saz*

nati koliko smo fajlov^direkto-

rijuma izabrali, koliko je to u ki*

lobajUma ili koliko je mesta slo-

bodno/zauzeto na nekom disku,

koliko nam kilobajta nedostaje

da bismo mogli da izvrSimo ko*

piranje, stanje intemih bafera

itd. Takode, iz glavnog prozora

je mogude i formatirati diskete

ill im samo prebrisati FAT.

PodeSavanja
Sva pode§avanja se vr§e bira-

njem opcije "parameter” iz glav*

nog prozora. Ovde mozemo, pre

svega, ukljuditiyisktjuditi ve^i*
kaciju podataka, p^esiti da li

de fajlovi pri kopiranju zadrzati

originaini datum ili de im biti

dodeijen aktuelan datum, odre*

diti sta de se deSavati sa arhiv*

-bitom datoteka pri kopiranju i

nadin ispisa izabranih i prodita*

nih/iskopiranih podataka.

.Glavna podesavanja su, na-

ravno, pode§avanja bafera.

Oroogudeno nam je da odredimo
minimalne i maksimalne vred*

nosti bafera za podatke i me-
nadzment, kao i to da li de se ba*

fer nalaziU u ST ili TT RAM-u
(pod uslovom da radimo na TT-

-u). Isto tako, u sludaju da "Ko*

bold" koristimo kao akcesori,

bafer se moze postaviti da bude
rezidentan. Od koristi mo^ biti

i opcija kojom odredujemo da li

de i koji drajvovi biti u GEM*
EK)S modusu.Jer to omogudava
drugim programima koji rade u

isto vreme sa ”Kobold"-om (u

multitaskingu) da pristupe dis-

ku.

I pre nego Sto zavriimo sa

ovora temom, da kazem joS i to

da se u ovom dijalogu postavlja-

ju i parametri za formatiranje

diska (broj traka, sektora, stra*

na), i da se svi ovi parametri mo*

gu snimiti u KOBOLD.KFG
konfiguracioni fajl.

Brzina
Za ilustraciju brzine "KoboId”-a

raden je uporedni test kopiranja

na vise konfiguracija sistema.

sa vi§e verzija TOS-a i razlidi*

tim hard diskovima i host-*adap*

terima. Test se sastojao od kopi-

USTING
ix

osMoava liraj batch fa)la
(ako na kraju no atojl ovnj anak, po ao#ault-« ao oataja u proqraM)

PH (tl « O)
t^iaolo alart i

akranu 1 oaka na ptitiaak taatora 111 kllk nlaa

tl • Hakl takat

PH (aa«)
Pootavlja bafar
(vaileina bafara )a ogranloana raapoloaiva

• Yollelna bafara u Kb

Koplra) 1 atributa fa)lova

ignorial aaatitu kod raad*only podataka
4- • Oa
• • ka

^^Datus pri koplran)u ta)lova/toldora aa bl

A a Aktualnl
* 0 • Originaini

Oaflnial DCrriXATlOM drajv
X A-k

*^**iapravl (etdar na msTiAATlcai dralw tj. u bafacu

iaa • Ibo (aldara
pa (laa)

Ixabarl toldar
laa a Im foldara

poo [IM] .

Otvorl foldar na SOUIlCt path-u
Im a laa foldara

pot lima]
otvorl foldar na OCSTIHATION path-o

laa • Xaa foldara

Iiabarl (oinael) ava datotaka/ foldara aa BOUACK path-a

ItabMl (oanael) ava datotaka po kritori]uBu:

t • Bxelualv
1 • tnelualv
> • Rojo odgovaraju ualovlaa
D > Koja na odgovaraju ualoviaa
I • tgnorlai path
B • Uvasl path
- « Tranutnl patb
Kkk - Rkatanalja unutar koja )a dorvoljao 1 anak 7

A* - Sa poatavljanla arhivbitod
A* • Baz arhlvbita

PL
Xatelal liabrana (oznaoana) datotaka/foldara

U » Saz prodana ..

L • Poala kopiranja Izbrlal 80VBCB fajlova

i - ^latl whlvbit fajlovUa aa BOWBCl patna

0 •• poatojaaa foldara otvorl

X - Poatojada foldara zaMnl
..

1 • flortlral datotaka lato kako Ja na SOOBCt path u

B • Sortlraj preizvoljno

Oa naato aluoajno na oatana najaane, avo 1 Jad^ **'*^w*Ti??u*» i

KBS-a koji optldlzuja C particiju. tj. ovo podatka koplra na partlc J

nazad.
,

• Optlaltaclja C partlelja
t KoplraJ partlelju C na partlcijo P 1 naiad...

I $ Batoh

P1U.EI
PS TBtP
PL

MMi izbrlaatl podatka
Otvorl bafar od 900 Kb

I
Ove ja alart

1 "raad'anly”

Baz dijaloga. .

.

Koplra) 1 atributa fajlova •

Xgnerlol zaatltu podataka poatavjanUi

aka fajlovi ladrza orlglnalnl
. _

BOimcR dr.jv }. Cs. DMTIHA^
oodataJUapravl oovl foldar za prlrradano aoaatanja pedataxa

zaMm po^^oj... fowr.

UBonl SOURCt 1 DIBTIHATXOB partiolja - oada ja SOOACB

drajv P: a DCSTIMATIOK drajv Ci

Otvorl foldar TtW aa SOOBCf drajva

i-Kbarl ava fajlova li TRKP foldara...

...I koplra j aadrzaj nazad t»a ORSTIHATIOH (t). na C.

)

Izabarl foldar TIKP. .

... 1 Tabrlal ga
kzaji

Hardver / Specifikaci je Uporedni that

TOS RAM/BAFER HOST AOAPTER/HARO DISK SEEK TRANSFER DESK
in:aek-
01:21

KOBOLD
ai:sek-
00:051.00 1Mb/S64Kb MegafUa20/AOAPTEC 4000/4070 65ad 509Kb/s

a. 06 1Hb/564Kb MegafUe20/ADAPTEC 4000/4070 65afi 509KbAa 00:29 00:05

1.02 4Mb/851Kb ICO Ad-Pius/Scasate 1096N 24ad 790Kb/a 00:51 00:03

2.06 4Mb/851ICb ICO Ad-Plus/Saagata 1096N
.

24ad 790Kb/8 00:18 00:03

1.04 4Mb/8S1Kb ICO Ad-MIcro/Seagate 296N 28aiS 890Kb/a 00:22 00:04

ranja istih podataka na svim

konfiguracijama. Kopirano je 22

datoteke iz 3 foldera (tj. 457

KB), sa particije na partidju.

Rezultati testa dati su u priloie-

noj tabeli i dovoljno su reCiti.

Kao ^ se vidi iz tabele, naj-

drastiinija razlika izmedu

"GEMDOS copy” i ”Kobold”-a je

na maSinama sa TOS-om 1.00,

jer su GEMDOS rutine za kopi-

ranje u ovoj verziji TOS-a oiaj-

no spore, pa sa "Kobold"-om

imamo 16.2 puto brie kopiranje!

^MMUTERZ= 33 i
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NeSto malo bolje stoji TOS 1.02,

dok je poboiiSanje kod TOS^
1.04 ved primetno, a u verziji

TOS-a 2.06 ”GEMDOS copy" je

(ak 2.8 puta brii nego u TOS-u
1.02. Ipak, iak i kada se suo^i sa
najnovijom verzijom TOS-a
"Kobold’’ izlazi kao pobednik,
jer kopiranje obavlja oko 6 puta
brie!

Batch fajlovi

Jo5 jedna mogudnost "Ko-
bold”-a je rad sa batch fajlovi-

ma i za njih je rezervisana ek-
steozija (KoBold Batch).

Ova mogucnost mo2e btti jako
korisna, jer pomo6i batch dato-

teka mozemo automatizovati iz-

vesne operacije i jednostavnim
klikom na njihovo ime izvr§iti

posao koji bi ina£e zahtevao do-

sta vremena i operacija. Mo^a
je nepotrebno pomiivjati da se
preko batch fajla mo^ uraditi

skoro sve §to i manuelno iz "Ko-
boW-a, pa moida 6ak i nesto vi-

se.

lako se mogu kreirati u bilo

kom tekst procesoru ili editoru,
sintaksa KBB fajlova je malo
suviSe kripticna za moj ukus,
kao §to 6ete i videti; u ovom po-
glavjju demo objasniti

. njihovu
strukturu, jer ako sam ved ja
morao da "provaljujem" Sta koja
komanda znadi i radi. zaSto bi to

morali i svi fiitaoci "Sveta kom-
pjutera" - a poznato je da k(^
nas vedina programa stiSe bez
uputstva...

Svaki "Kobold" batch podinje

znakom "la" posle koga se, odvo-

jeno razmakom, nalazi ime sa-

mog batch-a. U KBB fajl mogu-
de je staviti i komentare koji se

moraju nalaziti posle znaka ” T i

od djega biti odvojeni "spejsom"
- sav tekst posle tog znaka pa do
kraja linije smatrade se komen-
tarom i "Kobold” nece pokuSava-
ti da ga izvrSi.

Da ne bih objasnjavao svaku
komandu posebno jer bi to zau-

zelo previSe mesta, a i zbog pre-

glednosti, odludio sam da ko-

mande i ojibovu sintaksu dam u
listi koja sledi; pre toga potreb-

no je joS napomenuti da svaka
komanda KBB-a podinje sa
znakom i da je dozvoljeno pisa-

i\je vide komandi koje podinju

sa ”# ” u istoj Uniji. Slova data u
srednjim zagradama su opcije

komandi i uz svaku komandu
mora da ide po jedan od para-

metara izmedu srednjih zagra-

da. Sto vaii i za grupu parameta-
ra koja se nalazi imutar vitidas-

tih (velikih) zagrada. U listi, us-

pravna crta ("(”) znadi "ili". Para-

metre ne treba razdvajati "spej-

som” osim ako ne postoji "spejs"

izmedu dve srednje zagrade tj.

izmedu komande i zagrade!

Da ne$to sludajno ne ostane
nejasno, evo i jednog malog pri-

mera KBB-a koji optimizuje C
particiju, tj. sve podatke kopira
na particiju F i nazad.

Utility program!
Uz "Kobold" paket se dobija i

nekoliko pomodnih programa
koje demo ovde ukratko opisati.

Pre svega da pomenemo pro-

gram CHIC-OFI^ koji moze biti

koristan iako ne koristite "Ko-
bold". Ovo je program koji ide u
AUTO folder i ima zadatak da
vodi raduna o otvorenim datote-
kama pod GEMDOS^m, tj. da
ne dozvoljava manipulaciju nad
njima - ako ste nekada probali

da obriSete neki aktivan doku-
ment na ”Macintosh"-u pod
"MultiFinder"-om, sigumo zna-
te 0 demu se radi. Ovaj reziden-
tni program takode onemoguda-
va pristup aktivnim GEMDOS
programima na diskove/partici-

je kojima pristupa "Kotold".

Tu je zatim AUTO.KBB koji

je zaduzen da automatski star-

tuje neki batch fajl kada je "Ko-
bold” instaliran kao akcesori -

ovaj program treba samo insta-

lirati kao autostartni pod TOS-
-om 1.04, a zatim de on dalje

preneti "Kobold" ACC-u da tre-

ba da se startuje batch. Jo$ je-

dan izuzetno koristan utility roo-

ze biti CORRECT koji je zadu-

zen za otkrivanje i repariranje

eventualnih nepravilnosti u
strukturi diskova tj^. particija.

Tu je zatim S[X!rr_KBB koji

sluii za izvrSavanje batch poslo-

va (prenosi "Kobold" ACC-u koji

batch da startuje), i TREE_CHK
za proven! identidnosti stabia i

podataka dva razlidita diska i/ili

particije. Uz sve pomodne pro-

grame prilozena je dokumenta-
cija u obliku READ.ME datote-

ke, kao i nekoliko primera u
"KBB" dijalektu.

Krajnji utisak
Potpuno konfigurabilan, "Ko-
bold” de se snadi sa svim ST/TT
konfiguracijama, bez obzira na
to koji TOS imate i sa koliko
memorije raspola^ete, da ti ga
koristite kao program ili akceso-
ri, preko "Chameleon"-a. "Multi-

Desk"-a ili pc^ MultiGEM-om.
Jedino ogranidenje koje "Ko-
bold" postavlja je grafidka rezo-

lucija, koja mora biti barem
6404P400 tadaka.

Sve u svemu, "Kobold" ostav-

Ija utisak izuzetno solidnog,

brzog i pre svega korisnog pro-

grama za koji ima razloga da se
nade na hard disku svakog ata-

riSTe. J

Chamaeleon

Guster u Prijateljici
Chamaeleon je softversk! emulator Atarija ST
na Amigl. Tek druga verzlja ovog programa
oslobodena je bagova u tollkoj merl da je
mogud pristojan rad

Pise Boris ZRILIC

adajerijedosoftver-

SS skoj simulaciji svi“ smo pomalo skeptid-

ni. Sto zbog dosadasnjega sta-

nja, sto zbog situadje na trziStu,

Amiga je do sada dobro emulira-
la jedino 6 bitne radunare, po-

dev§i od C-84 pa do "polu 16-bit'

nika" QLr-a.

Prije otprilike godinu dana
pojavila se prva verzija softver-

skog emulatora Atarija ST, all

je bila toliko puna bagova i odaj-

no uradena da je to bio jedan
glavnih razloga Sto ovaj zbilja

dobar program nije naitoo' na
vecu pazr^u kod korisnika. Tek
druga verzija "Chamaeleona"
donosi mogudnost rada na pri-

stojnom nivou.

Minimalno 1 MB
"Chamaeleon” dobijate na dvije

diskete. jedna bez druge ne vri-

jedi ni^. Na prvoj disked je

sam program, koji je jako dug
(preko 400 kb), a druga je ispu-

njena Atahjevim operativnim
sistemom. S obzirom da autori

programa nisu dobiti dozvolu od
firme "Atari Computer” za kopi-

ranje ST-ovog ROM-a (ovo ob-

jasnjava nepostojanje hardver-

skoga emulatora) TOS su morali
prodavati na disketama. Ovo je

nametnulo jo§ jedan problem;
disketa s TOS-om morala bi biti

stalno u disku DfO:, dok bi pro-

gram! bili uditavani sa dodatno-

ga diska. Veoma veliki broj ko-

risnika ne posjeduje drugi

drajv, ali i tome se mo2e dosko-
citi. Na svaku disketu sa progra-
mom koji ielite startovati snimi-

teTOS.
Program uvijek zauzima do-

njih 512 KB, a minimalno je ne-

ophodno 1 MB. Znadi. ako imate
minimainu konfiguraciju, moze-
te radunati da imate Ata'ri

520ST.
Poslije starta pojavljuje se je-

dini men! ovoga programa. Ko-
riste se samo prva tri funkcijska

tastera koji vas prebacuju u od-

redenu rezoluciju vase nove "ig-

radke".

• FI startuje nisku rezoluci-

ju od 320 X 200 piksela u 16 boja
iz palete od 512. Sto zbog kolor-

-emulacije, Sto zbog hardverske
razliditosti, ova rezolucija na
Chamaeleonu nema gotovo ni-

kakvu vrijednost - toliko sporo i

nekompatibilno da ne vr^i ni

potrebno startovati. Poku§ao
sam pokrenuti oko stotinak iga-

ra, podevsi od onih najstarijih

do najnovijih. i ni jedna nije ra-

dila. Od uslu2nih programa radi-

li su samo rijetki i egzotidni.

• F2 vas uvodi u ni^ta bolje

stanje srednje rezolucije, 640 x
200 u 4 boje. Uostalom, za ovu
rezoluciju ni ne postoji pretjera-

no veliki broj programa. Ni od
nje nema prevelike koristi.

• Kao i uvjek, Slag dolazi na
kraju - taster F3 i visoka rezolu-

cija. 640 X 400 crno-bijelo. I nije

neSto impresivno, ali u ovoj re-

zoluciji radi ogroraan broj fan-

tastidnih programa - podevSi od
CAD-a, preko DTP-a, pa do ba-
za i Lotus-klonova. Sto je jo§

vaznije, velika vedina radi bez
problema. Mada kvalitet slike

nije ba$ impresivan, stanje po-

pravlja kombinacija tastera Alt.

Help i Ctrl koja sliku izduiuje

po vertikali. Tastature Atarija i

Amige se nesto razlikuju pa je u
ovaj prikaz dodata 1 tabela sa
rasporedom.

Najvazniji programi rade
Od programa koji rade u visokoj

rezoluciji izdvojidu samo one
najbitnije; Tehno CAD vl.51

prof, 1st Word (sve verzije), Me-
ga Paint II i III, Leona^o, Su-
per Base Professional v3.0,

Draw 3.0, Becker CAD, Scig-

raph, Stad, Steve, CAD 3D v2.02

(ANTIC), Campus CAD vl.3b.

Calamus vl.09 DMC te mnogi
drugi.

Emulator, na ialost, ne pod-
rzava Atarijev zvuk, to je cijena

potpuno razlidite hardverske
strukture.

I pored svih nedostataka Cha-
maeleon je ipak malo vise nego
dobra zabava. J

AMIGIN TASTER
ATARI TASTER

Lijeva AMIGA .... Insert

Desna AMIGA .... . Clr/Home



PC-Taskvl.04

PC, pa jos u boji

Posla nekollko mai^e-vlie neuspeSnIh PC
emulatora, na trilstu se polavio "onaj pravl’ -

PC TASK. I bllo la vreme!

Pise Nebo/ie LAZOVIC

ako mnogi pri pome-

S nu softverske emula-
••

cije PC radunara od-

mahuju rukom, to je za nase us*

love (u vreme ekonomske bloka*

de). najpogodniji naCin da se do-

mognemo par6eta kolaca koje

nam nudi ’'Veliki Plavi".

Ne gajite nikakve iluzije da

nabavkom ovog programa za sit*

ne pare dobijate PC-ja. Rad pod

emulatorom toliko je spor i na*

poran da cete ved posle desetak

minuta izgubiti iivce.

PC-TASK emulira XT/A'T

maSinu sa MDA i CGA (u Cetiri

boje) grafiCkom karticom. Kmu*

lator radi sa svim modelima

Amige, pod OS 1.2-1.3 i OS 2.0.

Podrzava do dva flopi diska i do

dva hard diska.

Potrebno je..,

Za zaista komforan rad potreb*

no je imati 1,5 MB, hard disk i

neku turbo karticu (§to jada to

boija), i da sve radi pod OS 2.0.

Medutim, PC-TASK mogu ko*

ristiti i obidni smrtnici sa Ami*

gom 500, jednim drajvom i sa

512 K memorije. Istina. sa 512 K
mozete da se slikate. ali...

Na disketi sa emulatorom je t

par program6ito koji sluie da

konfiguriiete sistem po sopstve-

noj ielji (bolje reci - prema mo-

gucnostima hardvera koji pose*

dujete). ’’LeaveSIowFast” rese*

tuje ra6unar i ostavija vam vise

memorije za rad sa emulatorom.

TDPatchl213 treba da koriste

korisnici OS-a 1.2 i 1.3, a svrha

mu je da ispravi bag u TRAC-
KDOS.DEVICE-u (sistemskoj

rutini za kontrolu disk jedinica)

i omogu^i direklno 6itanje PC
disketa. U TDPatchi213 ugrade*

na je 1 mogucnost eliminisanja

"klika” kada je drajv prazan (Mo

veoma ide na zivce) - treba sa*

mo dodati "NOCLICK" na kraju

imena ('rDPatchl213 NOCUCK)
i problem je reSen.

Koliko para...

Autor programa Chris Hammes,
koji se svojski potrudio i napra*

vio ovaj do sada najbolji emula*

tor na Amigi, ostavio je korisni-

cima mogudnost da koriste ovaj

program po principu "Koliko pa-

ra toliko i muzike". To znaii da

se na disketi nalaze jo§ tri pro-

grama, u stvari isti program pre-

raden za razlitite verzije proce*

sora:

• MC 68000 > ovo je verzija

koja 6e imati najvise poklonika,

a namenjena je korisnicima A
500. A500*h iA2000.

• MC 68010 - u nekim mode-

lima Amige mogu se na6i proce*

sori MC68010, a i neki hakeri ga

Tjudie" na svoju Amigu i time

postizu ubrzanje od 5^^0%
• MC 68020+ -predvidenje

za Amige sa akceleratorskim

karticama koje koriste ovaj pro*

cesor, za Amigu 3(K)0 (68030)...

UCitavanjem ieljene konfigu-

racije, pojavljuje se set-up meni

u kojem podeSavate boje, koliko

fic^i i hard diskova imate i koje

6ete od navedenih koristiti. Flo-

pi dikovi mogu biti konflgurisa*

ni kao A i B. a hard diskovi kao

CiD.
Na desnoj polovini ekrana na-

laze se opcije za odredivanje pri*

oriteta prozora. "Priority when
selected" i "Priority when not se-

lected". Prva dodeljuje prioritet

prozoru dok radite sa emulate*

rom, a druga obmuto. Tu se na-

This is cQHBWciii version l.M

Cruked ty The Hiu

HOI 10 BE nSIRUBBIH)

Briority Aen selected 11 1 ^
Priority Aen not selected <i *1 ^

Hemry Kilobytes

Hinimm Leave AvaiUMe <1 64 11

Use Betaultsl

Save configuration |
Quit j

laze jos i opcije za alociranje

memorije, maksimum je 704

KB. Ako budete imali problema,

smanjujte ovu vrednost dok ne

proradi. Iznad ovih opeija, nala-

ze se jo$ tri, kojima birate izme-

du MDA i CGA grafi6kog moda,

uklju6ujete ili isklju6ujete para*

lelni i serijski port.

PC-TASK je pisan da radi u

multitaskingu, sto usporava rad

emulatora. a pogotovo ako se u

memoriji nalazi jos neki pro-

gram. Bez bar 2 MB ni ne po-

miSljajte da pokuSate ovako ne-

sto. Ukoliko startujete joS neki

program paralelno sa emulato-

rom moratete da opeijom "Mini-

mum leave available”, ostaviti

deo memorije za ostale Amigine

programe. posle alociranja me-

morije za F^TASK-
Poslednja, i svakako najvred*

nija opeija je "Create HardDis-

cFile", ali o njoj ^ biti redi neSto

kasnije.

Startovanjem emulatora ispi-

suje se kolKina slobodne memo-

rije i koje drajvove odnosno

hard diskove koristite. Ako pro-

gram startujete bez menjanja

originalnih parametara ispisade

se da imate 400 KB slobodno

(MDA) za programe, ili 352 KB
(CGA), ali to nije taino. Emula-

tor alocira deo memorije od 56

KB za DOS i rezidentne progra-

me, a takode uzima i 16 KB
(CGA) i 4 KB (MDA) kao video

memoriju (ovo vaii ako radite

sa 1 MB).
Sa 1 MB Amigom, moiete

imati najvi§e 496 KB slobodno u

MDA modu, ili 480 KB u CGA
modu. To se postiie tako Sto

prvo startujete "Leave - Slow-

Fast", iskljuiite serijski i para-

lelni port i vrednost "Minimum
- Leave Available" sma^ite na

nulu. Ovim 6ete osloboditi mak-

simum memorije za emulator,

ali vam ne ostaje ni§ta za Amiga
programe.

l^)sle ispisa ovih podataka od

vas 6e biti zatraicno da u drajv

ubacite PC sistemsku disketu,

nakon 6ega 6ete se na6i u svetu

PC-ja.

Ukoliko zelite da radite sa mi*

§em. pre uCitavanja programa

r pritisnite levi Amiga i P. Kombi*

naeijom tastera CTRL+ ALT -f *

DEL resetovacete emulator, ali

ne i Amigu. Na 4alost, posle sva-

kog reseta moradete da ponovo

dizete (PC) sistem.

Oprezno s partieijama
PC-TASK po^iava koriscenje

hard diskova, i to na dva ^^ina.

Prvi na£in je veoma fleksibilan i

lak za upotrebu. Aktiviranjem

opcije "Create HardDiscFUe"

PC-TASK 6e na Amiginom hard

disku snimiti fajl proizvoljne du-



iine, koji 6e se ponaSati kao PC
hard disk. Sve sto treba da ura-
dite jeste da upiSete ime fajla i

2eljenu duiinu u MB. Na pri-

mer, fajl 6e se zvati C, a duiina
6e mu biti 30 MB. Emulator ie
snimiti fajl pod imenom C, du2i-

ne 30 MB koji se ponaSati kao
hard disk od 30 MB. Svi fajlovi

koji budu snimani na hard disk
bi6e, u stvari, snimani u ovai
fajl.

Drugi na^in je mnogo kompli-
kovaniji i zasniva se na principu
kreiranja PC particija na
disku. Da biste to uradili hard
disku potrebno je da u MOUN-
TLIST-u podesite slede^ para-
metre;

DEVICE - na primer. SCSI-
.DEVICE
UNIT - redni broj jedinice

FLAGS - obi6no 0

SURFACES - 1-255

BLOCK PER TRACK - 8-63
LOW CVL - 0-65535

HIGH CYL - 0-65535
BLOCK SIZE - obidno 512

Takode HYGH CYL-i-l-LOW
CYL mora biti izmedu 1 i 1024.

Nemojte praviti particije. niti

HaxdDiscFile. duie od 32 MB.
Treba biti oprezan sa formatira-
njem particija, jer ako pokvarite
parametre... odeee!

Katastrofalno spor
PC-TASK je testiran na Amigi
500 sa 1MB pod OS 1.3.2, i na
Amigi 2000 sa akceleratororo

GVP G-FORCE (MC 68030 na 25
MHz) pod OS 2.0. Testovi su kla-

siini - Norton i Landmark. Na
Norton testu. Cl (computer in-

dex) kod A 500 bio je 0.2 dok je

kod A 2000 bio 0,5. Na Lan-
dmark testu A 500 je bila jos

sporija; CPU CLOCK 0,177 a na
A 2000 0,633.

Uporedni test
Na Amigi postoJI dosta programa za
arhlvlran/e - proato 6ovek ne moie da se
odiudi ko/l da odaberel Odiudlll smo da vam
pomognemo I napravlmo uporedni test detirl

najbo^a Amigina arhivera

Pise Slobodan POPOVIC

ra ajbolja (najraiireni-
"5^ ja) tetiri arhivera za

Amigu koje smo tes-

tiraU su LhA 1.35, LZ 1.80,

LHArcA 0.99 \ PKAmigaZIP 1.00

. 0 svakom ponaosob 6u neSto
ret^i iz lidnog iskustva, a potom
slede kolektivni testovi brzine i

u6inka arhiviranja (stepena
kompresije podataka).
Tipovi arhiva koji oni prave

su LHA (arhive sa .LHA eksten-
zijom), LZH i ZIP arhive (LHA i

LZH su standardne arhive na
Amigi, a ZIP je raSirenija na PC
kompatibilcima).

LhA vl.35
Ovaj je u naSu sredinu nedavno
stigao. a mogu^nosti su mu im*
jresivne. Ima viSe c^Kija nego
>ilo koji arhiver, detaljan
HELP, brz je i najbolje kompre-
suje. Dodule, LZ je, bar po na-
§im testovima (za razliku od tes*

tova u stranim 6asopisima) brii

od njega. LbA se koristi kao ko-
manda iz CLI-ja, dakle o tjubaz-

noj okolini nema ni govora. I,

svakako najvaznija stvar, LhA
pravi i raspakuje i svoje arhive

(datoteka sa nastavkom .LHA ) i

arhive programa LZ i LHAr^
(nastavak .LZH). DuSu dao za
BBS-ove!

LZ vl.80
Veoraa jednostavan i veoma brz.

LZ je najbrzi od svih testiranih
arhivera, ali mu je zato arhiva
oko 4 KB du2a od istovetoe LHA
arhive. Takode se koristi kao
CLI komanda, ali nema ni izbli-

za onoliko opcija kao LhA.
je arhiver koji bi trebalo koristi-

ti ako ielite najbrzu kompresiju.
LZ je pisan u 6istom asembleru,
i jo$ je optimizovan, tako da je

maksimalno brz, ali se to nega-
tivno odrazava na kvalitet kom-
presije. LZ pravi LZH arhive, ali

moze da raspakuje i LHA arhi-

ve.

LHArcA vO.99
Kao ^ broj verzija manji od 1

govori, ovo Je nedovrSena verzi-

ja ovog arhivera (ncke opcije ni-

su dostupne, ali najvaznije ra-

de). Ovo je LZH arhiver (kao i

LZ), ali se parametmi ne zadaju
iz komandne linije. vet postoji

lepo i humano Amigino okruze-

PoSto ovi testovi nisu stvarno

merilo brzine emulatora. realno

je re^i da je A 2000 sa akcelera-

torom oko ietiri puta brza od A
500.

Treba napomenuti da su testo-

vi vr$eni u CGA modu, dok je

brzina u MDA modu duplo ve^a.

lako je sve ovo na A 2000
mnogo brze radilo, ipak je veo-
ma, veoma sporo. Da bi emula-
tor radio kako treba trebala bi

akceleratorska kartica tipa

MAGNUM sa MC 68040 na 50
MHz!

Od programa za PC radi veli-

ka vecina, pa (ak i neke arkad-
ne igrice. Od usluinih programa
isprobali smo MS DOS 5.0, PC
TOOLS 4jt, Chi Writter, Norton
Commander... Od igara su ispro-

bane; Hobbit; (grafidka avantu-
ra) t Pipemania (arkada) i obe
su radile bez problema. J

Ttstovi ueink* konpfMlJ*

Ptjl Duzina LhA 1.35 LZ 1.80 LhArcA 0.99 PKA2IP 1.0

IntuiTracktr
Ed
forMt
0{»k-V«lid.
kAM-H«ndttr
Prfntsr.dtv.
fteoTMlt. 1 ib
CD.doc
Foirtight
NOD. Nochine.
Volan
Volan. info

28965
i9S64
13280
1848
6464
26904
2S100
9936

21602
1S988
13950
494

14060 51 .4X
10003 48.8X
6493 51. IX
1114 59. 7X
3088 52.2X
13758 48.8X
16721 33.3X
4843 51 .6X
15226 29.SX
7640 52.2X

12458 10.6X
201 59.3X

14525 49.8X
10349 47. IX
6626 50. IX
1118 39.5X
3105 51.9X
13856 48.4X
17000 32.2X
5062 49.OX
15197 29.6X
7693 51.8X

12496 10.4X
191 61 .3X

14780 48.9X
10634 45.6X
6784 48.9X
1129 38.9X
3191 50.6X
14317 47.4X
17178 31.5X
5256 47. IX
15352 28.9X
7768 51.4X
12500 10.3X

195 60.SX

15095 48X
10679 46X
6840 49X
1161 38X
3235 SOX
1U55 47X
17623 30X
5164 49X
16128 26X
8200 49X
13843 IX
216 S7«

Ukupno 184086 105605 42. 5X 108904 40.8X 107218 41.7X 113809 39X

MPOWMA : PKAMlgtZI^ je ne eve fejiove priaenio etender^i (nejboljl)
metod koeipreeije - ieptedlng. On tekodjc Jedinl ne deje
procentuatnu vreAwet m jednea deciiiwlai.

Te«t brztne erhivfrenje

Arhiver LhA 1.35 LZ 1.80 LhArcA 0.99 PKAZIP 1.00

Vr«w arhiviranja 2:35 Nin 2:25 nin 3:42 Nin 4:00 Min

Odrtos vraM/
proccnat kcaprealja

0.28 0.28 0.19 0.17

NAPQMENA: OdDot procente keapreelje I vrawte erhivirenje J# ivojcvreten
pekezfvec iiepucneett • »to je odwe veci, erhtver Je beljl.

nje (meniji i rikvesteri). LHAr-
cA nije najbrzi. niti najbolje

kompresuje, ali se dobro drzi.

PreporuCujemo ga svima koji

iele da prave arhivu od fajlova

razbacanih po disketama. Naj-
bolje bi bilo da. aka vam je arhi-

va prevelika, prepakujete ono
Sto LHArcA napravi nekim od
prethodnih arhivera.

PKAmigaZIP vl.OO
Ovo je najljubazniji, najlepsi, ali

i najgori arhiver, kako po brzini,

tako i po efikasnosti. Steta je sa-

me §to je arhiver ovako lep i lak
za upotrebu tako trajjavo ura-

den. Nadajmo se boljoj i brzoj

verziji uskoro. Ipak, PKAmigS'
Z/pobavezno treba imati jer je

to, s pravom, najraSireniji arhi-

ver na PC-ju, pa i na BBS-ovi-
ma. Nabavite ga kompatibilnosti

radi. Usput 6ete videti i sta znadi

pravo WorkBench 2.0 okruzenje.

Inade, arhive sa nastavkom .ZIP
koje ovaj arhiver pravi nisu

kompatibilne sa prethodna tri

arhivera.

Testovi
Sve arhivere smo testirali na isti

ntUhn - dali smo im da naprave
arhivu od 12 fajlova, od kojih su
svi raz!i5itog tipa:

• IntuiTracker- NoiseTracker
module-player, izvr§ni program
• Ed - Ekranski editor sa Wo^
kBencha 1.3, BCPL program
• Format - Formater diskete,

AmigaDOS komanda
• Disk-Validator - Srediva5
bitmape diska, sistemski pro-

gram
• Ram-Handler - Handler za
ram-disk, sistemski handler
• Prlnter.device - Neophodan
za Stampanje, sistemski device

• ReqTools.iibrary - Pravi naj-

bolje rikvestere na Amigi, bibli-

oteka rutina

• CD.doc - Dokument, ASCII
fajl

• Fairlight - Logo iz introa,

IFF slika

• MOD.Machinery-Muzikaiz
introa, NoiseTracker modul
• Volan - SempI iz "maratona-
ca", IFF sempl
• Volan.info - WorkBench iko-

na
Treba napomenuti da je fajl

"Volan”, tako nije slika. kompre-
sovan standardnom IFF ruti-

nom, rime se moze objasniti toH-

ko nizak stepen kompresije (po-

gledajte kako je taj fajl korapre-
sovao PKAmigaZIP!).

Zakljudak
Prouiite tabele, potrazite podat-
ke koji su vam potrebni i onda
odlurite §ta ielite od svog arhi-

vera - veliku brzinu, dobar ste-

pen kompresije ill udobnost u
radu. Odluka je na vama. J

36 l^miUTtRA



BBS

Amiga Reader

v2.00
Amiga Reader Je program kof! vam dopuita da
ditate I odgovarate na poruke sa raznih

BBS-ova u reiimu "OFF LINE", tj. kada niste

na vezl. Ova vrsta programa naziva se
OFFLINE MAIL READER. Pored ditanja I

odgovaranja na poruke moiete ditatl I blltene I

splaak novlh fajlova. Sve poruke I spisak novlh

fajlova moiete I oditampatl, ako iellte

Pise Igor DOROEVIC

vrha ovakvih progra*
ma jeste omogu^ava*
nje (itanja i odgova-

ranja na ponike dok se niste na
BBS-u, £ime Stedite vreme na
BBS-u za druge sCvah, kao §to

su prenosi fajlova ili igranje ne-

ke ONLINE Igre. Cak i ako ne
igrate igre niti prenosite fajlove,

neki BBS-ovi koji rade u mreii
primaju previse poruka da biste

ih sve proditali i odgovorili na
njih dok ste ne vezi. Ovakva
vrsta razmene poruka moie
vam smanjiti i telefonski radun
ako zovete udaljene BBS-ove.

Za rad ovakvog programa pu-
trebno je da BBS sa kojtm stu*

pate u vezu bude opreraljen sof-

tverom koji je u stanju da gene*
riie datoteku (uobid^no je da
se zove po BBS-u, uz nastavak
QWK - recimo, POLITIKA.Q-
WK) u kojoj su arhivirane sve
poruke koje vas zanimaju, i to

vam automatski po$alje. Za ta-

kav softver uobidajeno je ime
MAILDOOR. Amiga Reader je

kompatibilan sa MarkMaii,
QMail i TomCat maildoor-ovi-
ma, ali de raditi i sa bilo kojim
standardnim QWK paketom.

Konfigurisanje
Pri prvom susretu sa Amiga Re-
ader-om potrebno je p^esiti
parametre za rad - krajnje des-

nim menijem (CONFtGURE). U
meniju dete videti nekoUko opci-

ja; EDITOR. COMPRESSION.
DIRECTORIES. SELECT FONT
i SAVE CONFIGURATION.
Po odabiranju prve opcije,

EDITOR, otvara se prozor u ko-

jem pode§avate sve u vezi sa
tekst^itorom koji koristite. U
prvom delu upisujete ime edito*

ra, ukljuduiudi i direktorijum
(npr. DFOx/Ced). U drugom de-

lu upisujete ime fajla u koji se
snima originalna poruka na ko-

ju odgovarate. Ovo Reader ko-

risti pri pisanju repiike - odgo-
vora. Tu stoji 'Quote' i nema po-

irebe da se menja.
U tredem delu upisujete ime

fajla u koji de se privremeno sni-

mati va£ odgovor. Tu stoji 'Rep-

ly* i nema potrebe da se menja.

U detvrtom delu upisujete Uniju
koja de biti dodata na kraju sva-

ke poruke koju budete napisali

Reader-om. Tu moiete napisati

svoje ime ili bilo Sta dnigo - naj-

viie 72 znaka.

Slededa dva dela d^u Reade-
ru dodatne informacije o izabra-

nom editoni. Prva opcija govori

da li se editor startuje kao CLl
task ili kao poseban task vezan
za Amiga Reader. Poslednja op-

cija govori Reader-u da li trebe

da se prebaci na Workbench ek-

ran posle startovanja Eiditor-a -

to je potrebno ako koristite ED
sa Workbench disk-a ili neki sli-

dan editor (5to vam ne preporu-

dujerao) i tada ova opcija treba

da bude podeSena na Tes'.

Odabiranjem druge opcije iz

CONFIGURE menija - COM-

PRESSION. otvara se prozor u
kom podeSavate na koji de nadin
Reader komunicirati sa arhive-

rom. Pri skidanju i slanju poite
najdeSde se koristi ZIP metoda
kompresije, tako da treba da
podesite kako de se otpakovati

ZIP arhiva. Prvi i detvrti dec u
kojima piSe 'LhArc' i 'Zip’ se ne
diraju. U drugom i tredem delu

naiazi se ime fajla za LhArc
kompresiju. zajed^o sa opcija-

ma za kompresiju i dekompresi-
ju.

U petom i Sestom delu naiazi

se naredba pomodu koje se kom-
presuje/dekompresuje ZIP arhi-

va. Tu bi trebalo da stoji 'execu-

te zip.scripf t 'execute unzip-
.script’. Zip.script i umip,script
su skript-datoteke u kojima se
nalaze podaci za kompresiju i

dekompresiju ZIP arhive. Dobi-

jaju se uz Amiga Reader. U
skript-datoteci pi§e koji se pro-

grami koriste za kompresiju/de-
kompresiju. UnZIP i StorMail.

Oba programa trebalo bi da se
nalaze u C: direktorijumu, ili ka-
ko ved podesite u skript-datote-

ci. Inade, skriptnfatoteke su
obidni ASCII fajlovi.

Tredom opcijom, DIRECTO-
RIES, podeiavate direktorijume
sa kojima Reader radi. Redom.
podeSavate:

• Work direktorijum, tg. di-

rektorijum u koji de Reader da
otpakuje po$tu i dalje je koristi.

VA2N0 JE DA OVAJ DIREK-
TORUUM BUDE NEKI PRA-
ZAN DIREKTORIJUM, JER CE
READER DA OBRlgE SVE DA-
TOTEKE IZ NJEGA PRE RAS-
PAKIVANJA NOVE POSTE!
• Mail direktorijum, di-

rektorijum u kom se naiazi vaSa
pristigla po&ta.

Off-line atanje

na BBS-u "Politika”

I

Da biste korisUIi AmigaReader za ditanje i odgovaranje na po-

ruke sa BBS-a Politika iz BBS-ovog glavnog menija aktivirajte

opciju

... Paketni pristup

Ova opcija dostupna vam je ako imate korisnidki nivo 5 ili veci.

Izborom ove opcije dobijate novi meni sledede sadriine:

Ktmierencije
Prenos programa za ditanje poruka
PrenoB spiska svih datoteka
Glavni meni

Opcije "k" startuje BBS-ov maildoor program. Kada se budete
javili prvi put kofiguriSite Maildoor prema svojim potrebama:
izaberite konierencije koje vas interesuju i odludite da li vas in-

teresuju baS sve nove poruke iz njih ili samo one koje su upudene
vama lidno, odnosno svima (Ail)

.

Kada ste to zavrSili moiete na-

rediti maildoor-u da iskopira traiene poruke, spakuje ih u dato-

teku POLJTIKA.QWK i to vam poialje ZMODEM protokolom.
Kada se prenos zavr&i vratidete se u normalni reiim rada BBS-a.

Iz menija Paketni pristup moiete joi dobiti i spisak svih dato-

teka koje postoje na BBS-u (opcija "L"). Ako ste vlasnik PC radu-

nara opcija “P’ omogucava vam prenos (Download) programa za

ditanje QWK paketa poruka - pandan Amiginom AmigaReader-
-u.
Program AmigaReader se na BBS-u "Politika’’ naiazi u direk-

torijumu 4. Amiga - korisni prognuni pod imenom REIA-

DER20.LHA. Ako bude interesovanja omogudidemo njegov pre-

nos preko menija Paketni pristup. J
V. MIhsllovii

U tredem delu upisujete direk-

torijum u koji iellte da se spre-

mi vai Reply paket. Moiete ga
podesiti da ostavlja reply u isti

direktorijum gde se naiazi pri-

stigla poita ili u neki drugi.

U detvrtom delu upisujete ure-

daj za §tampanje, npr. PRT: ili

PAR:
U petom delu upisujete podra-

zumevano (default) ime tekst

fajla koje ce se pojaviti u rikves-

teru pri snimanju poruke u tekst

fajl.

Siededom opcijom, SELECT
FONT, birate font koji de Amiga
Reader koristiti. Mo^te odabra-
ti bilo koji neproporcionalni font

velidine 8.

Poslednja opcija govori sve za
sebe... SAVE CONFIGURATI-
ON.

Meni PROJECT
Opcije su redom:

• Open New: otvara reques-

ter za uditavanje nove po^.
BriSe Work direktorijum, izvrii

sve §to pi$e u UnZIp.script^ 1

startuje slededu opciju OPEN...
Mo2e da se startuje i klikom na
krajnji desni gadlet u gornjem
delu ekrana.

• Open: trail u Work direk-

torijumu da li ima poite i ako
ima, skenira koUko ima poruka i

u kojim konferencijama. Posle
ove opcije moiete p^ti sa dita-

njem poruka opcijom Join iz

CONFERENCE menija. Opciju
moiete aktivirati i sa ’O’ ili 'o'.

• Cioee: posle zavrSetka dita-

nja i odgovaraiqa na poruke,
ako ste upisivali neke poruke.
ova opcija pakuje vaSe odgovore
koristedi Zip.script . Krajnji pro-

izvod je fajl pod imenom </-

me_bbs-a> .REPkoii ialjete na-

zad na BBS.
• Re-Index: ponovo skenira

poruke i konferencije.

• About: informacija o pro-

gramu.

• Quit: izlazak iz programa.
Iz programa moiete izadi i pri-

tiskom na taster ‘Q’.

Meni CONFERENCE
Opcije su redom:

• Join: otvara prozor u ko-
jem birate kojoj konferenciji ie-

lite da pristupate. Kad se "pri-

druiite” nekoj konferenciji po-
ruke ditate uz pomod kursorskih
tastera levo-desno (prethodna-
-slededa poruka) i gore-dole (po-

meranje gore-dole po poruci,

ako je duia od ekrana). Opcija
se moie startovati i sa ’J' ili ’j'.

Inade. neke od ovih opcija su
dostupne iz MAIL menija, ili

preko gadieta u gornjem delu
ekrana (2. i 3.), a tu su i druge
opcije...

• Bulletins: otvara prozor u
kojem birate biltene. Opcija se

moie startovati i sa ’B’.

• News: pokazuje NEWS fajl

(ako ga ima). Opcija se mote
startovati i sa 'N.

• Logoff: pokazuje Logoff
message (ako je ima). Opcija se

mote staitevati i sa ’L’.
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• File lieting: pokazuje listu

novih fajlova. Opcija se ino2e
startovati i sa 'F.

• Next Conference: prebacu-
je vas u sledecu konferenciju. Is*

to to moiete uraditi i uz pomoc
6. gadieta u gornjem delu ekra*
na.

• Previous Conference: pre*

bacuje vas u prethodnu konfe-
renciju. Isto ovo mozete uraditi i

uz pomoc 5. gadieta u gornjem
delu ekrana.

• Sort; sortira poruke na ne-
koliko nadina:
1. Numericaly : po brojevima;
(FI)

2. Subject : po temi; fF21

3. To
;
po primaocu; (F3)

4. From
:
po poSlljaocu. (F4)

Ovako se mogu obrazovati
gnipe poruka. Na primer, peru-
ke koje je poslao I^ra Peric su
prva grupa, poruke koje su po-
slate vama su druga grupa itd.

Iz jedne grupe poruka u drugu
grupu prelazi se koriScenjem op-
cije NEXT GROUPING i PRE-
\10US GROUPING iz menija
MAIL, Ui klikom na 1. i 4. gadiet
u gornjem delu ekrana.

Meni MAIL
Opeije su redom:
• Next Message: prelazi na

slededu poruku; isto se dobija i

klikom na 3. gadiet u gornjem
delu ekrana. pritiskom na + ili

strelicu nadesno.

• Previous Message: prelazi

na prethodnu poruku; isto se do-
bija i klikom na 2. gadiet u gor-

njem delu ekrana, pritiskom na
< - > ili strelicu nalevo.

• Next Grouping: prelazi na
slededu grupu poruka; isto se do-
bija i klikom na 4. gadiet u gor-

njem delu ekrana.

• Previous Grouping: prelazi

na prethodnu grupu poruka; isto

se dobija i klikom na 1. gadzet u
gornjem delu ekrana.

• Print Message: 4tampa po-
ruku.

• Save Message: snima poru-
ku kao tekst fajl.

• R^Iy to Message: odgovor
na poruku. Mote se startovati i

pritiskom na ’R’ ili 'r'. Otvara
prozor u kojem je upisano od ko-
ga je poruka vas). kome je
upudena, koja je tema, u kojoj je
konfereneiji, da li je javna ili

privatna. U ve<iem delu moiete
upisati neku re£enicu koja <^e bi-

ti napisana na kraju poruke.
Startuje se tekst>editor i otvara-
ju se dva fajla, Quote i Reply.
Ft^l Quote sluii da ise^ete deo
ohcdnalne ponike i ubacite ga u
svoju. Nakon editovanja vaSe
poruke, snimite Reply i Quote
sa Save & Quit. Opet ste se obre-
li u ekranu Amiga Reader-a i

sad moiete izabrati da U ho^te
da po^aljete poruku (SEND
MESSAGE) ili ne (CANCEL).
Opcija Carbon Cbpy poeluzide za
slanje iste poruke nekom dru-
gom.

• Enter New Message: sU£no
prethodnoj opeiji, s tim da ovde
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treba da upi§ete ime onoga ko-
me Saljete poruku. Ako kliknete
na deo gde se nalazi ime konie-
reneije, moiete izabrati u kojoj

6e se konfereneiji nalaziti vaSa
poruka.

• Select a Message: otvara
prozor u kojem direktno birate
poruku. Poruke su sortirane u
zavisnosti od vaieg izbora u me-
niju CONFERENCE opcija
SORT, po brojevima, temi...

• Quick Selection: otvara
prozor u kojem isplsuje brojeve
svih poruka. teme, ko je poslao i

kome Je poslata. Moiete izabrati
poruku koju ielite da proiltate.

Meni OPTIONS
Opeije su redom:
• Taglines: startuje editor i

u6itava fajl ARTaglines.File u
kom se nalaze tzv. Tagline-ovi.
To je fajl u kojem je snimljeno
sve ito ste dodavali na kraju
svojih poruka (pri pisanju repli-

ke). Tagline moie biti bilo koji

tekst duiine do 72 znaka. Tagli-

ne-ovi se mogu i "ukrasti” iz bilo

koje poruke koju iitate pritis-

kom na FIO - program de uzeti

Tagline ako je predzadnja linija

i ako zadnja linija po£inje
sa * pa ime reader-a pa opet «
pa tekst. Tagline se snima u fajl

ARTaglines.File .

• Interlace: interlace on/off
• Short Listing: dozvoljava

koriidenje kratke liste konfe-
reneija kada se izabere Join. Op-
eiju moiete ukljuiiti i sa 's’.

• Auto Join: ako je ukljube-
na ova opcija. kada stignete do
poslednje poruke u konfereneiji
i pritisnete < + >, strelicu des-
no ili NEXT MESSAGE, auto-
matski se u£itava sledeca konfe-
reneija i prikazuje sledeca poru-
ka.

• Save .MSG file: ako je uk-

lju6ena ova opcija snimi6e se
fajl pod imenom <ime bbs-

'-a> .MSG u MAIL direktorijum.
Ova opcija omogucava da sadu-
vate poslednju kopiju reply faj-

la.

• Delete Work at Close: da li

da obriSe Work (radni) direktori-

jum pri zavrietku rada sa po-
§tom.

• • •

U ovo naie vreme, u ovom na-
4em kraju, upotreba jednog
ovakvog programa skoro je oba-
vezna - veoma mnogo se itedi
na telefonskom ra^unu. Istovre-
meno. ne gubi se na funkcional-
nosti, jer su vam dostupne sve
opeije vezane za poruke koje su
vam dostupne i na samom BBS-
-u. Ako imate modem a jo$ uvek
ne koristite Offline Reader - od-
mah po^nite! Ubrzo dete videti
koliko prednosti ima ovakav na-
(in razmene poruka.

Program moiete na^i na ne
koliko beogradskih BBS-ova,
medu njima i na BBS-u ’'Politi-

ka”. j

$EP«

AHHBA =
DOS Manager Vl.O

Sve na jednom

mestu
Program u kome je sadrian kompletan sistem
za manipulaclju fallovima, ko/i u sebi Ima
kompresor, ko/l pronalazi obrisane fajlove,

prikazuje sve vrste grafike, poseduje disk/faji

editor, kopira diskete uz klavirsku partituru,

jedan je od najkomleksnIJIh programa svoje
vrste. Red je o Dos Manager-u

Pise Nikola STOJANOVIC

J rogram je delo tima
'

' programera na 6elu
* sa Michael Frider-

ch-om. Po startovanju program
otvara "overscan” ekran i uklju-

6uje se meni ’Transfer".

Ekran je po horizontali pode-

Ijen u 3 dela (SLIKA 1). U sa-

mom vrhu nalazi se logotip, sa

slovima koja se povremeno po-

kredu u trenucima smanjene ak-

tivnosti programa. Ispod ovog,

nalazi se statusni deo ekrana sa

mnogobrojnim linijima u koji-

ma su podaci o memoriji, raspo-

loiivom prostoru na disku, vre-

me, datum i. podaci o selektova-

nim fajlovima. SrediSnji i najve-

^i deo ekrana podeljen je u 3 ce-

line; dva prozora sa listiziroa di-

rektorijuma izmedu kojih je pa-

nel sa logidkim jedinicima i ope-

raeijama za selekciju fajlova. U
samom dnu ekrana nalazi se

meni sa gadietima i panel sa ko-

mandama izabranog menija.

Umesto menija - panel
Statusni deo ekrana nepotrebno

je opisivati jer svi podaci govore

sami za sebe. Pozabavimo se

centralnim panelom koji kontro-

li$e par funkeija oko selekcije

pojedinih fajlova u oba prozora.

Funkeije se pozivaju klikom na
ikonu levim ili desnim dugme-
tom misa, zavisno od toga na ko-

ji se prozor odnosi zeljena ope-

raeija.

Na vrhu je gadzet

(promena mesta levog, odnosno
desnog prozora). Dva dugmeta
na kojima po de!ault-u pi^
"ASC” i "SIZE" sluie za izbor ti-

pa sortiranja fajlova po abecedi

("ASC'), ekstenziji tj. vrsti

(".EXT”), duzini ("SIZE") i po da-

tumu upisivanja ("DATE"). Tu
su i dobro poznati gadzeti

"ALL’’, 'PARENT', ’ROOT, za-

tim gadieti sa imenima postoje-

cih logiikih jedinica ("DFO",

"DFl", "RAM") itd. Ugradene su

i neke "egzotiCne" opeije kao §to

su "SIZE”, koja selektuje samo
fajlove iija je duzina u odrede-

nim granicama (koje definiSete),

"NO DIRS”, koja iz liste selekto-

vanih fajlova isklju6uje sve di-

rektorijume i na kraju "PAT-
TERN", koja selektuje samo faj-

love sa odredenim prefiksom ili

sufiksom (npr. "4c.EXE").

Predimo sada na gtavni meni.

Za razliku od ve6ine programa
koji imaju tzv. "padaju^e" meni-

je ("pulldown menu"), ovde se

susr^mo sa savrsenijom for-

mom menija u obliku panela.

Aktlviranjem jednog od pet me-
ni-gadzeta nove opeije se pojav-

ljuju na komandnom panelu.

Sve opeije podeljene su u pet

menija: ’Transfer",

"Display”, "Special” i "Parame-
ters". Da napomenemo da se

menijima moie pristupiti kli-

kom na gadiet ili jednim od fun-

keijskih tasteFa (redom od FI do

F5) Takode, sve opeije iz menija
mogu se pokrenuti sa tastature.

Meni "BATCH”
Tu .su standardne komande
"Makedir" (sa tastature <M > ).

"Rename" <R>,”Run” <G>,
"Execute" <E>, "NewCLT'
< C > . "NewShell” < S > . Tu su

i opeije "FlleStatus" < S > , koja

prikazuje stanje zastavica i

omogudava dodavanje komenta-
ra uz fajl, "Cmdl” <A> i

"Cmd2" <B>, gde moiete in-

stalirati dve svoje najdeice ko-

ri§6ene komande. ^gumente
vaSih komandi unosite u meniju

"Parameter" u opeiji "Com-
mand”.
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Meni ’TRANSFER”
Pored uobiCajemh opcija "Mo-
ve” <M>. "Copy" <C>, "De-

lete" <D>. "Destroy" <Y>,
"Protect” <S>, "UnProtect"

<T> (ije smo funkcije opisali

ve<^ mnogo puta, tu su vaine op*

cije "Pack” <P> i "UnPack".

Po izboru ove opcije program
sam odreduje koji su f^lovi iz-

vrSni a koji data-fajlovi, i shod-

no tome ukljuduje odgovaraju6i

nafiin kompresovanja. Ovu opci-

ju smo isprobali i evo rezultata:

izvr^ni fajl od 35276 bajta sma*
njio se na 25084, sto je 7 1% origi*

nalne duzine, a data-fajl (IFF

sUka u rezoluciji 640 x 512 u 16

boja) od 88658 bajta kompreso*

van je na 77204, §to je samo 87%
originalne duzine (nije ni 6udo,

jer su IFF fajlovi vei u izvesnoj

men kompresovani). Pomenuta
opcija "UnPack" sve kompreso-

vane fajlove vraca na originalnu

duiinu.

Meni "Display”
U ovom meniju opet se susre<^

mo sa poznatim opcijama: "Hex"

< H > , ”ASC" < A > ,
za prlkazi-

vanje teksta u beksadenmal*

nom ili AK^II formatu. Slike

prikazujemo opcijom "Pics"

<P>, dok semplove presluM*

vamo opcijom "Samples” < S >

.

Zavisno od tipa modula, muziku

sluSamo pomooj "SMUS"
<M > ,

ili "S.Tracker” < T >

.

Posebnu pogogodnost pred-

stavlja modudnost editovanja

fajlova ili sadrzaja diskete star*

tovanjem integrisanog progra*

raa "FileZap” <F>. Pokreta*

pjem istoimene opcije (SLIKA

2) otvara se novi ekran sa dva

prozora za HEX/ASCII prikaz, a

u dnu su gadzeti za trazenje

stringova (SEIARCH, NEXT,
Cursor), prelazak na root-block

(ROOTOLOCK), sredivanje

checksum-a (CHECKSUM), sni-

manje (SAVE), poniStavanje

svih naCinjenih promena (UN-

DO). STORE/RESTORE i QUIT.

Za editovanje tekstova pogodni*

je je pokrenuti opciju "^itor"

<E>, time se startuje pro-

gram sa diska pod nazivom
"ED".

Meni "Special”
Kompletan copy-program sad-

rzan je u opclji "DlskCopy”

<D>. Neke od mogu(^nosti

(SLIKA 3) su kopiranje diketa,

fast-format ili standardno for-

matiranje, provera ispravnosti

diskete. Zanimljivo je to §to za

vreme kopiranja mozete sluSati

dobru klavirsku partituru! Mo2e
biti korisno. jer kada muzika

stane. to zna6i da je i kopiranje

zavrSeno.

Sledeca komanda u meniju je

"UnDelete" <U> , koja skenira

disketu u potrazi za obrisanim

fajlovima, i po ielji ih vraca u
root OStecene diskete mo2ete
tretirati komandom "Recover"

<R> (koristi se umesto "Dis-

kDoctor"-a), 6ime koliko-toliko

mozete izgiaditi stvari ako ste

prethodno na toj disketi imali

"read-write erroi^.

Da biste ubrzali is£itavanje di-

rektorijuma iz DOS-a i sve seg-

mentirane fajlove ponovo zapi-

sali u kontinuitetu. koristite ko*

mandu "Arranger" <A>. Posle

tretmana sliCnog onora koji vrSi

program "BAD V4.13” direktori*

jum diskete £ita se za manje od

sekunde.
"Wipe" sluzi za bukvalno bri-

sanje fajlova sa diskete. Podseti-

mo se: kada DOS bri§e neki fajl,

on to 6ini tako §to podatke o nje-

mu izbri§e iz root-block-a, ali je

sadrzaj jo§ uvek na disku, sve

dok se preko njega ne prepiSe

neki drugi fajl. Upotrebom opci-

je "Wipe" preko svih segmenata

na kojima se nalazio pomenuti

fajl upisace se nule.

Za pregledanje mape popunje*

nih i praznih blokova na disku

koristi se naredba "ShowBAM"
<S>. koja prikazuje sadriaj

"bitmape” iz root-a (SLIKA 4).

Slede opcije "InstaIr <I> i

"Uninstall" <U> 4ija je svrha

poznata.

U istom meniju je i komanda
"ShowBoot” <B>, koja kako

joj ime govori, prikazuje sadrzaj

prvdh 1(^ bajta na disketi.

Meni "Parameters”
Sadiii opcije za podesavanje pa-

rametara rada. Postoje tri grupe

pararaetara: "Normal" <N>,
"Packer" <P> i "Command”
<C>. Izborom jedne od nave-

denih grupa otvara se nov ekran

prepun parametara koje moiete

promeniti prema svojim potre-

bama; njihov opis preskacemo u

cilju smanjenja teksta.

Za razliku od "Directory

Opus”-a, ovde nememo konfigu-

racioni program kojim bismo

impleraentirali svoje opcije i ek-

sterne komande.
Pode§ene parametre snimate

opcijom "Save" < S > , a tu je i

opcija "Load" < L> . Korisna je

i opcija "SaveFDir" (fast dir) kor

ja sluzi da "DosManager" brzi-

nom svetlosti prodita direktori-

jum. Prakti6no. kreira se fajl od

par desetina bajtova u kome je

spisak fajlova tog direktoriju-

ma. Ako ielite da vam se svaki

direktorijum uiitava kao sa

hard diska koristite ovu opciju

za svaki direktorijum posebno.

Ovim se postize mnogo ve6i

komfor u radu sa diketama.

Poslednja opcija (kako to tui-

no zvu6i) jeste "DelFDir” koja

uklanja fajl ".fdos” i poniStava

dejstvo prethodne komande.

Sprechen Sie Deutsch?
"Dos Manager" je delo tima ne-

mackih programera, tako da su

neke opcije za podesavanje pa-

rametara i sistemske poruke pi-

sane na nema6kom jeziku. To i

ne predstavija neki problem jer.

ukoliko podesite opciju "Zeige

System-Requester” (
prikazuj

sistemske poruke") na "An"

("ON", tj ukljuieno) sistem ce iz-

bacivati originalne poruke tipa:

"No disk in drive”, "Disk write-

-protected” lid. Ako zelite da bo-

Ije prouCite parametre i tako

u6inite rad u "Dos Manager’’-u

komfornijim posavetujte se sa

osobom koja zna nemaCki ili na-

bavite reinik nemackog jezika.

Sve u svemu, program ima lju*

bazan korisnifki interfejs, iz-

gled je na profesionainom nivou

i dovoljno opcija za probirljive

korisnike, a uz to je i relativno

kratak (71448). J
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Amiga: Workbench 2.0

Lepse,

a bogami

i bolje
Dugo su vlasnici Amiga dekall nov! operativni
slatam. Konadno, sa novom Amigom 3000
pojavio sa / tollko iaijani WorkBanch 2.0, koJI
la kasnIJa stigao I na sva ostala Amiga.

Pise Slobodan POPOV!

C

Cl rvo Sto iete primeti-
S ti, osim ako nemate“ hard disk, jeste nova

Insert Disk" animacija koja pri-
kazuje disketu kako ulazi u disk
drajv. umesto stare delvoroboj*
ne ruke sa disketom. Stara, ru4-
na kombinacija boja zamenjena
je novom paletom koju dine
svetlosiva, crna, bela i svetlopla-
va boja, Sto je daleko prijatnije
za odi. Svl prozori su dobill "tro-
dimenzionalni” izgled. a svi ge-
dieti (dugmidi) se "ugibaju" na
pritisak.

Aktivni prozor sada ima dm-
gadije obojen okvir, tako da se
odmah uodava. Svaka ikona ima
i podlogu. a aktivirane ikone iz-
gledaju kao da su pritisnute.

Start Topaz font je poQ>uno
promenjen. Novi font daleko bo-
lje pristaje uz novu okolinu. Sve
ovo lepo izgleda i u deUri boje, a
$ta tek redi na mogudnost da
WorkBench radi u 8. pa i u 16
boja!

Prozori diskova nemaju viSe
skalu popunjenosti sa strane,
ved se svi podaci o tome nalaze
u naslovnoj liniji prozora. Streli-
ce za kretanje po prozoru sada
su grupisane u donji desni ugao,
Sto olakSava kretanje po prozo-
ru.

Prozori na WorkBenchu 1.3 su
u gornjem desnom uglu imali
dva dugmeta - jedno da prozor
stavi u pozadinu, drugo da ga iz-

baci napred. Sada tu funkciju
vrSi samo jedno dugme, a drugo
poyedava prozor do maksimalne
velidine ili ga smanjuje na mini-
malnu (kao kod Windows-a za
PC).

WorkBench moie imati alter-
nativnu pozadinu koju korisnik
definite, a sve ikobe koje su pre-
meStene van prozora mogu se
vratiti u prozor Backdrop opci-
jom, tako da se vi$e nede gubiti
iza gomile otvorenih prozora.

lajsna WorkBench ekrana
vi5e ne pokazuje samo slobodnu
memoriju. ved je taj podatak
pc^eljen na CHIP (graphics) i

r^AST (other) memoriju.

Bolji sistem bolje radi
Novi sistem ne donosi samo lep*
Si izgled, ved je 1 mnogo funkcio-
nalniji od proSlog. Rad je sada
daleko brSi, jer. dok ste kod 1.3
moral! da dekate da se neki pro-
gram udita, ovde se pojavljuje
poruka "Attempting to Launch
Program...”, a vi nastavljate sa
radom normalno sve dok se do-
tidni program ne udita. Novi
Workbench je i daleko zgodniji
za rad, jer je vedina komandi iz
menlja dobila svoje ekvivalente
na tastaturi. Kada smo kod me-
nija, njih sada ima dak pet, sa
obiljem opcija.

Programe vise ne morale gle-
dati kao ikone. ved i kao tekst,
sortirane po imenu, velidini ili

datumu postanka. Tako moiete
brze baratati programima. kopi-
rati ih i brisati, bez potrebe da
pozivate Shell ili neki pomodni
program.
Snapshot opcija, koja pamti

raspored ikona u prozoru, sada
se mo2e odnositi i na ceo ekran,
a tu je i UnSnapshot, kojom
Workbench rasporeduje ikone
po svom izboru. Dosta opcija za-
menjuje neke stvari za koje su
ranije bile potrebne kompliko-
vane operacije. Npr. kada ste sa
1.3 ieleli da otvorite novu fioku,
moral! ste da kopirate praznu fi-

oku Empty sa WB diska. T^ po-
sao obavlja opcija New Drawer.
Tokode, Open Parent de vam bi-
ti korisna kada se nalazite u ne-
kom poddirektorijumu, jer otva-
ra prethodni ("Parent”) direkto-
rijum.

Dva n^vainija i daleko naj-
potrebnija poboljSanja predstav-
Ijaju opcije Show All Files i Exe-
cute Command... . Kada ste ima-

li disk sa puno programa. od ko-
jih je malo ^ih imalo ikonu, a
ieleli da njime radite iz Wor-
kbencha. morali ste da svakom
fajlu posebno dajete ikonu. Op-
cija Show All Files prikazuje
SVE fajlove sa diska. tako da
program! dobiju ikonu na kojoj
je mali Cekid, a ©stale datoteke
druge ikone. Kada pokuSate da
ih startujete. iskusicete mod
druge opcije. Tada ce se otvoriti
Execute prozor, u kojem dete
modi da otkucate ncku komandu
zajedno sa njenim paramertima
i koja de se ponaSati kao da je
sUrtovana iz CLI-ja. Ukoliko
komanda daje tekstualni izlaz
bide otvoren novd CLI odnosno
Shell prozor.
Novi Shell je pretrpeo male

ali korisne promene. Neke ko-
mande su postale rezidentne
(CD. Dir itd.), i neSto je brii. Na-
ravno, tu je i gomila novih ko-
mandi na disku, ali njih preska-
demo, jer bl i njihovo opisivanje
iziskivalo JoS jedan ovakav (ako
ne i vedi) dlanak. I. na kraju, da
biste pokrenuU neki program
automatski ne morale menjati
Startup-Sequence fajl. samo ga
prekopirajte u WBStartup direk-
torijum i bide automatski iz-
vrien pri dizanju sistema.

Novi sistemski program!
Najveda mod novog Workbencha
je u novim programima. Udob-
nosti radi, tu je novi Preferen-
ces. Nije to Jedna alatka. ved vi-
se njih. Sve zajedno daju veoma
mocan upravljadki i konfiguraci-
oni sistem.

Icon F^iitor je potpuno prome-
njen. to je sada dobra alatka za
lako i brzo crtanje ikona sa os-
novnim funkcijama grafidkih
programa (crtanje pravougaoni-
ka. krugova itd). Font Preferen-
ces menja sistemski font u bilo
koji neproporcionalni font bilo
koje velidine. Moiete koristiti i

vektorske fontove, ali. poSto oni
zauzimaju previJe raemorije. tu
je program Fountain, koji vek-
torske Outline fontove pretvara
u normalne bitmapirane koje
svaka Amiga moze da koristl.
Moiete odabrati bilo koju kom-
binaciju. tako da sada nemo pro*
blema ako vam treba veliki, lako
ditljiv tekst.

IControl omogudava definisa-
nje tastera koji postavljaju tre-
nutni ekran u pozadinu ili WB
ekran napred. Overscan editor
omogudava Workbench ekranu
da postane Overscan (vedih di-
menzija od standardnih
640X256). Ovo je bilo mogude i

sa starim 1.3, ali uz pomod nepo-
uzdanih PD programa. Ukoliko
su dimenzije novog Workbencha
vede od ekrana. nema problema
- ekran de se skrolovati kako vi
pomerate mi4a.
Cak i najjednostavniji medu

Preferences programima, Palet-
te, daleko je bolji od svog pre-
thodnika. Sada je na raspolaga-
nju do 9 ved definisanih paleta,
iz kojih se moie videti jedna
stvar - da bi novi Workbench za-
ista Izgledao "trodimenzional-

no". boja 1 mora biti tamnija, a
boja 2 svetlija od boje 0 (pozadi-
na). Naravno. mozete i sami na-
praviti nekoliko svojih paleta i

sve ih snimiti, tako da ih Wor-
kbench automatski udita pri sle-
dedem koriidenju.

Pored n(wh Preferences, tu je
I Commodities Exchange, tako-
de skup programa, ali dosta kra-
dih, kojima je ciij da korisniku
olakSaju i ubrzaju rad sa Wor-
kbenchom. Blanker je program
koji de zacrniti ekran posle odre-
denog perioda neaktivnosti mi-
la i tastature. i tako Stedeti vas

,

®hran. Sa FKey mogude je pred-
efinisati tastere ili kombinacije
tastera u odredene komande ili

grupe redi. IHelp predeflnile
funkcijske tastere tako da nose
odredene funkcije. AutoPoint de
automatski aktivirati prozor na
kome je strelica, ClickToFront
de urediti da prozor na koji dva-
put kliknete dode napred. a No-
CapsLock de iskljuditi CAPS
LOCK taster (svi pritisci na ovaj
taster postaju beskorisnl).

Svi ovi program! mogu se ak-
tivirati ili deaktivirati kombina-
cijom tastera koju korisnik defi-
niSe Commodities programom.
Sve ove stvari bile su dostup-

ne preko kratkih PD programa.
ali je sada sve to postal© deo ve-
oma obimnog sistemskog softve-
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Sitnice koje zivot znade
Sve do sada opisane stvari de
korisnik uoditi prvi put kada
startuje novi Workbench. Ali, tu
su i stvari koje se ne vide na
prvi pogled, a dosta dopnnose
kvalitetu i funkcionalnosti no-
vog Workbencha. KoUko vam se
puta do sada pojavila omraiena
poruka "Software Failure. Se-
lect Cancel to reset/debug" posle
koje sigurno sledi pad sistema?
Naravno. mogli ste ignorisati
ovu poruku. ali bi aplikadja ko-
ja je tu poruku prouzrokovala
Jol stajala i pravila gluposti po
memoriji. Sada. na tu poruku
mozete odgovoriti na dva nadi-
na. Suspend opcija de obustaviti
kritidnu aplikaciju. a Reboot de
resetovati radunar.
Naravno, dim se ova poruka

pojavi, ne moiete odekivati da
de vam se sistem joS dugo odrza-
ti, ali vam ovo daje dosta vreme-
na da sa sigumolcu snimite ono
Ito ste zapodeli i resetujete radu-
nar.

Jol jedna sitnica je promenje-
na - alert poruke (npr. "Guru
Meditation") nisu vile jarko
crvene ved iute.
Dosta novina u sistemskom

sof^eru dine i nove AmigaDOS
komande i nove biblioteke, koje
dosta olaklavaju prolirivanja
sistema (npr. dodavanje akcele-
ratorskih kartica). Novi SetPatr
ch ispravlja neke grelke u ope-
rativnom sistemu (to nisu greS-
ke u pravom smlslu te redi, ved
samo neke stvari koje smetaju
odredenim hardverskim dodaci-
ma). Takode, sa svakom karti-
com se dobije i SetPatch koji od-
govara toj kartici. Tu je i



68040.1ibrary. biblioteka u kojoj

se nalaze rutine za novi, izuzet-

no mocan, 68040 mikroprocesor.

Kompatibilnost

Od same pojave novog sistema
postavljalo se pitanje kompati-
bilnosti. Naravno, novi sistem je

apsolutno kompatibilan sa sta*

rim - za programe koji su pisani

6isto. tj. koji se ne obrac^u dis-

ku mimo DOS-a ili direktno
Amiginom hardveru (Non-DOS
igre 1 veoma mali broj progra-

ma). Prakti6no. radi skoro svaki

usluini program, i Non-DOS ig-

re koje nisu starije od godinu
dana, sve u svemu, oko 80% sof-

tvera. Programi za grafiku i

zvuk <^e raditi pre nego neki pro-

gram! za kontrolu sistema i

asembleri sa "prljavim’’ rutina-

ma.
Vecina softverskih kuca prila-

godava svoje programe novom
sistemu, tako da tie skoro svaka
nckompatibiinost nestati za oko
pola godine, a moida i manje. Ni

za igre ne treba brinuti, jer veli-

ka vedna novth stvari savrSeno
prihvata novi sistem.

NajlepSa stvar vezana za novi

sistem je da se on moie ugraditi

u svaku Amigu. PogreSno je ve-

rovanje da on zahteva i nove
ECS tipove (HiRes Denise i Hi-

Res Agnus). Novi OS je hardver-

ski potpuno kompatibilan sa sta-

rim, tako da je dovoljno izvaditi

start KickStart ROM i ubaciti

novi, pa da i vaSa Amiga posta-

ne 2.0. Kasnije je mogu6e staviti

i novu HiRes Denise na po^uno
isti naiin, dok de instalacija Hi-

Res Agnusa zahtevati dodatnu
^tampanu plo£icu koja se stavi

na mesto starog 6ipa. Novi sis-

tem de voema uspeSno iskoristi-

ti prednosU novih £lpova.

Jedina mana novog sistema je

$to Je ne§to spohji od starog. To
i ne treba da vas ^di jer je on
pre svega razvijan na Amigi
3000. koja u sebi ima 68030 pro-

cesor, skoro 15 puta brii od obi£-

ne Amige 500. Medutim, u sva-

kodnevnom radu to usporenje

gotovo se i ne primecuje.
Sa novim sistemom dobija se

knjiga od oko 1000 (!) strana pod
nazivom "Using New System
Software” u kojoj se nalazi SVE
§to bi prose^an (i vi§e od toga)

korisnik trebalo da zna o novom
sistemu. Veoma je detaljna, lepo

ilustrovana i pruia veliku po-

mod u upoznavanju nove okoli-

ne.

Summa Summarum
No>n sistem svakako donosi veli-

ke prednosti nad starim. Ove
prednosti de veoma dobro dodi

svima koji ozbiljno koriste svoju
Amigu. I^udima koji samo ubi-

jaju nakazice iz svemira ovaj

troiak bide suviSan, ali svima
ostalima dobro de dodi. J

§» firmi "Kon Jlkf" ti

B»ogf»d» ns ustupsnfu /sdnog
prtmsrks nov Amigs 600HD ss
potr«i)s tssVrsnIs Workbsnchs 2.0

AMIGA

Disk Masher vl.ll

Sabijmo ceo disk
Disk Masher firms SDS Software Je korlstan

program koji nam omogudava kompresovan/e I

arhivirattje cele dlskete, blla ona u DOS III

NON-DOS formatu.

Pise Bojan STEFANOVIC

ostoji dosta progra-

ma za arhiviranje

pojedinadnih fajlova

koji taj posao dobro rade. Medu-
tim, ovim programom dobili smo
mocnu alatku za arhiviranje i

kompresovanje cele diskete.

Od verzije 1.11, ovaj program
radi u svom sopstvenom prozoru

i samim tim u mnogo lepSem i

udobnijem okruienju. Komunt-
kacija sa programom vrSi se po-

mocu tastera (gadgets), po siste-

mu point & click.

Sleva nadesno, tasteri su sle-

dedi:

^ READ
Ova komanda 6e uditati i kom-
presovati disketu. Pritiskom na
ovaj taster, otvara se novi pro-

zor u kojem treba podesiti slede-

ce parametre:

• Output file - pod kojim

imenom ce se i gde snimiti kom-
presovana disketa. Primer;

DFliMojdlsk

Napomena: nastavak .dms ne
mora se navesti,jer de ga pro-

gram automatski pridodati ime-

nu fajla.

• Text file - o ovome neSto

kasnije...

• Encrypt password - unosi-

te lozinku koju kasnije pri de-

kompresiji morale navesti u IZ-

VORNOM obliku (pazite na ma-
la i velika slova), inade de se faji

nekorektno dekompresovati.

TASTERI:

• CMODE - nadin arhivira-

nja: NONE -veoma brzo, ali bez

kompresije. SIMPLE - dosta

brzo, sa ogranidenom korapresi-

jom, HEAVY I - najbolji odnos
brzina/kompresija, HEAVY 2 -

najsporije, sa najboljom kom-
presijom

• INHIBIT? - opcije YES-
/NO - zabrana menjanja disk

validatora

• BITMAP? - opcije AVTO-
/IGNORE - ovo je veoma vazan

taster: aktiviranjem opcije AU-
TV nalaiete programu da kom-
presuje samo popunjene bloko-

ve na disketi. Opcija IGNORE
kompresuje celu disketu, bez ob-

zira na BITMAP, §to je korisno

kod NON DOS disketa.

• DEVICE - birate sa kog

dete uredaja uditavati sadrzaj

diskete koju kompresujete. Disk

Masher prihvata sve uredaje ko-

ji imaju 80 staza, 2 strane, 11

sektora po stazi. 512 bajta po

sektoru. To praktidno znadi da

mozete da koristite sledede ure-

daje; DFO:. DEL. DF2:. DF3:,

RAD:

• LOWTRACK - odredujete

podetnu stazu za ditanje. Unosi-

te vrednost 00-79.

• HIGHTRACK - odreduje

krajnju stazu. Unosite 00-79.

^ WRITE *

Ova komanda sluzi za dekom-

presovanje fajla sa ekstenzijom

.dms 'x snimanje na disk.

• Input file 1 - unosite ime

prvog ranije kompresovanog
fajla. Takode morate navesti i

tadan put (path). Primer:

DH0:IGRE/Novatgra1.dmt

• Input file 2 - ime sledeceg

fajla za dekompresiju.

• Decrypt password - lozin-

ka koju ste ranije, prilikom

kompresije, uneli sa Encrypt

password.

TASTERI:

• TEXT? - opcije DISPLAY-
/ICNORE - omogudava vam da
prikaiete tekst koji ste ranije

prilikom kompresije dodali faj-

lu.

• PAUSE‘S - nalaie progra-

mu da se zaustavi prilikom pri-

kazivanja tekst fajla,

• VALIDATE? - YES/NO -

kao kod opcije READ,

• DEVICE - Odredujete ure-

daj na koji dete slati podatke,

• LOWTRACK & HIG-
HTRACK - vidi pod READ.

« VIEW*
Aktiviraryem ove komande pro-

gram otvara file requester gde

treba izabrati kompresovani fajl

koji dete pregledati. Nakon izbo-

ra moiete pogledati podatke o

nadinu na koji je taj fajl kom-
presovan, kao i podatke o svakoj

kompresovanoj stazi.

* TEST *
Testira izabrani fajl sa ekstenzi-

jom .dms

HcTEXT#
Uditava samo tekst h nekog faj-

la sa ekstenzijom .d/ns i pokazu-

je ga.

* REPACK *

Rekompresuje neku stariju

.dm^arhivu. Morate navesti ime

odredisnog fajla u koji de se pre-

kopirati izabrana stara arhiva.

Tekstualne poruke

Program nudi mogudnost doda-

vanja vaseg teksta nekoj datote-

ci. Po§to editujete tekst (pomodu
nekog tekst editora). ime fajla

sa tekstom unesete u polje

TEXTFILExz opcije Read i pro-

gram de ga snimiti, zajedno sa

celom arhivom, na disketu.

• • •

Disk Masher vl.ll preporudu-

jem svima kojima je dojadila

neljubazna okolina ostalih com-

mand line arhivera. J

Bets verzije Disk Mesher-e 1.11

1

f^egovlh prethodnike moists neH
ne BBB-u •Polftlke’.

tomwoTCRA r= 41 =sep«



ga intro setvis", ob-
javljenog u SK-u broj 6/92. U
ilaiiku smo rekli da je priveden
kraju u vrlo kratkom roku, a
razlog vam je vec poznat. K^o
naknadno nismo ustanovili

greSke, nismo objasnili na kom
principu se izracunavaju taCke i

kako se matematika, u stvari,

prevodi na maSinski jezik. Prili*

kom eksperiroentisanja sa tak*

vim rutinama 6esto se javijaju
"Gurui”, odnosno alerti koji pri-

javljuju adresne greske. Zbog
toga se javlja potreba za spasa-
vanjem podataka kada se ra6j-
nar blokira, tako da 6emo se sa-

da pozabaviti i tom problemati-
kom.

Prvo o vektorima
Matematidki aparat koji se ko-
risti za izvodenje vektorske gra*
fike svodi se na analitiiku geo-
metriju i trigonometriju. Obje-
kat u tri dimenzije se, kako smo
ve6 objasniii, crta tako §to se od>
rede pozicije taiaka u zami$Ije-

nom trodimenzionalnom koordi-

natnom sistemu, a zatim se sve
prevede u 2D i tako prikaze. U
svrhu crtarya linija koristi se ru-

tina koja angaiuje Blitter 6ip.

pa se tako spajanjem tabaka sa
izrafunatim koordinatama dobi*

ja slika objekta. Kompletan po-
sao je vrlo jednostavan, izuzev
samog izra^navanja koordina-
ta, §to i jeste glavni razlog pisa*

nja dopune prethodnog 61anka.
Pre svega, pozabavimo se pre*

me§tanjem ta£ke. Jedini pame-
tan naiin da se izra£unaju nove
koordinate ta£ke u prostoru
zbog kasnijeg prikazivanja na
dvodimenzionalnom ekranu jes-

te da se zadata ta5ka A(x,y,z)

prikaze u obliku tri nezavisne
ta6ke u tri koordinatna sistema
X-Y, Y-Z i X-21 Zatim se u sva-

kom od njih izradunavaju nove
dve koordinate po slededim for-

mulama:

X«x*COS(aH«SIN(a)
Y«y4eC0S(a)-t-x*SlN(a)

Pivo da vidimo kako formule
rade. Zamislimo da je taika ko-

ju premeStamo A(0,4) a ^limo
da je premestimo sa uglom rota-

cije 90 stepeni, naravno u
pravcu trigonometrijskog kruga
- obratno od pravca kretanja ka-

zaljke na satu. U formuli su x i y
potetne, a X i Y krajnje koordi-

nate tacke. Dakie, x — 0, y— 4 a
ugaoje 90 stepeni. Onda raihina-

mo;
X» 0>lcCOS(90»)-4«SIN(9(n - O-Md-

y- 44cCOS(90^+ (NcSIN(90*) -4«0-
+ 04:1-0

Dakie, odredili smo ta£ku
Uzmite papir i olovku i

proverite. Nacrtt^te koordinatni
sistem i tai^ku A(0,4). Sada uzmi-
te tester, zabodite ga u koordi-

natni po(etak i rotirajte taiku
ulevo za ^ stepeni - eto vas u
tai^ki EK-4,0).

Ovo §to smo sada primenili,
primenjujemo tri puta, tako da
na kraju imamo ukupno $est
formula. Treba zapamtiti da se u
svakom sistemu te^ka rotira sa
razli6itim uglom rotacije, tako
da de ih ukupno biti tri. Za radu-
nanje sinusa i kosinusa prave se
tabele (sintable i costable). Izra-

dunavanje kosinusa se moze
sprovesti i po formuli

COS(ugao)-SIN(»0*+ugao)

Sada dolazimo do same biti

problema. a to je prevodenje
ovih nekoUko formula u maSin-
ski jezik. Naravno, tu je verni
Argus' assembler. Najpre treba
odrediti vrednosti promenljivih
X i y (ovde dajemo skradenu va-

rijantu programa, koja raduna
samo dve koordinate, a ko to bu-
de shvatio, vrlo lako de dopuniti
rutinu tako da izradunava i tre-

du. Razlog je poznat - prostor).

Za eksperimentisanje upiSite;

X - 0

y - <

To je primer koji smo objasni-

li. Kasnije nemojte sami dodelji-

vati vrednosti, ved ostavite glav-

nom programu da poziva rutinu

za izradunavanje i dodeljuje raz-

lidite brojeve. Dalje;

move.w x,^

move.w y,d2

Registrima dl i d2 dodelili

smo sadriaje promenljivih x i y
(naravno, word).

Im itntabf«,t0

IM cottai>l«,a1

Za sinuse koristimo aO, a za
kosinuse al.

movf.w a.dO

Maio "a” je ugao i smestamo
ga u do.

mova (fO,(IO),d3

move (il.dOj.iM

Sinus ugla a (smeSten u dO)

ide u d3, a njegov kosinus u d4.

muis d4.d1

mult (13,d2

Kao §to se vidi u formuli,

mnozimo kosinus ugla (malopre
smeSten u d4) vrednoSdu koordi-

nate X (na podetku smeStene u
dl). Isto to se de^va i sa d3 (si-

nus) i d2 (y koordinata). Ovo de-

luje sasvim pogodno za upotre-

btl, all zahteva neke izmene.
Zbog toga konadni source uvek
biva mnogo komplikovaniji od
teorijskog. Prvo, ne treba zabo-
raviti ni Y>koordinatu. Za nju

treba rezervisati jo§ jedan regis-

ter. 1 to nije sve. Da se ne bi gu-

bilo vreme oko ponovnog ubaci-

vanja i preradunavanja za Y, ne-

ophodno je ubaciti jos dva regis-

tra, npr. dS i d6. Tada se posle

LEA instrukcija ubace dve do-

datne linije:

move.w d1,dS

movt.w d2,d6

Kada se izvede mnoienje d4 i

dl, rezultat se smeSta u dl (isto i

u slededoj liniji). Ovo znadi da
smo izgubili prvobitnu vrednost
ovog registra, odnosno predas-

nju koo^inatu x, §to onda ote-

zava radunanje Y, jer moramo
ponovo da ubacujemo vrednosti

x,y u dl i d2. Ako smo dodali po-

menute dve linije, na kraju
mnoienje izgleda ovako:
mult d4,d5

mult d3,d6

Ovako rezultate smestamo u
dS 1 d6. Formula jo§ kaze da ove
dve vrednosti treba oduzeti;

tub d6,d5

I tu je rezultat za X:
add.l d5.d5

twap dS

Potrebno je izvr§iti izraduna-

vaoje i za Y po istom principu.

Da nastaviroo sada o 3D vek-

torskoj grafici. Objasnidemo
bjasniti nadin kako da na osno-
vu tadke A(x,y,z) i uglova alfa,

beta i gama dobijete tadku

B(X,Y^. Kada ispi§emo formu-
la, bice jasno zi^to je source
onako velik. Evo ih:

X-(xi|tCO&(a)-y«SIN{a))4c

COS(Y) + (z * COSUl) + (y «

CO$(a) + X te 8IN(a)) « SIN(P)) «
SIN(y)

Ym (y CO$(a) + x * 3IN(a)) «
COS(3) - z « StN(|))

Z-(z4(COS(l)) + y«COS(a)i|t
SIN(jl) + X « 8IN(a) 8IN(b))

C08(y)+ (y « 8IN(u)-x « COS(a))

* 8IN(y)

Spasavanje podataka
Kao Sto je na podetku naglaje-
no, pri kombinovanju formula
ovakve duzine obidno se javi

maker desetak Gunia. U SK-u
2/90 je dat spisak njihovih zna-

denja, pa demo se malo podseti-

ti. ali Imz tablica.

Prvi skup brojeva opisuje

greSku, a drugi oznadava adresu
bloka memorije ill taska gde je

do nje do$lo. Ako je i samom
exec-u nepoznato §ta se u stvari

desilo, on daje slededi niz hex-
-cifara: 48454C50, sto po ASCII
kodu znadi "HELP.
Sve ostalo je opisano u pome-

nutom SK-u, osim jedne bitne

stvari, a to je kako spasti podat-
ke. Prilikom operisanja sa mate-
matidkim instrukcijama desto se
dedava da se pojavi duvena po-
ruka

'Software error, task held. Finish all

disk acttvtty and select CANCEL to

reset/debug*

Vedina Ijudi, pa i programera,
nabode pointerom to "CANCEL"
i deka neumoljivog g. Gurua, re-

zignirano gledajudi u POWER
lampicu dok ova iroiga. Malo
njih zna da je i posle ove poruke
mogude raditi sa kompjuterom.
Kada asemblirate neki pro-

gram npr. u RAM; (radi probe,

kako smo to poslednji put prepo-

rudili), pre nego §to ga startujete

ukucajte DOS komandu "NE-
WCLI" I dekajte da se novi pro-

zor otvori, pa se vratite u stari i

startujte program. Ako radi

uiivajte u svom umedu, a ako ne
radi - to dete brzo saznati preko
"Task held” prozora. Sta se, u
stvari, desilo? Kompjuter je vi-

deo da tu ne§to nede idi kako
treba (bide Gurua) ako izvr§i sle-

dedu instrukciju, pa je zaustavio

exec i time "prikodio” task. Zbog
toga, obidno, CLI proces broj 1

viM nije u stanju da prihvata

komande, po§to predstavlja pri-

kodeni task. Ali, tu je otvoreni

CLI-2 prozor u koji samo treba

da se klikne pointerom, pa sve
relevantne fajlove treba brie-

-bolje snimiti. To dinite DOS ko-

mandama, a ne nonSalantno udi-

tavsi neki copy-program, j^r i

ovako ved postoji opasnost da se
upropasti disk (corrupt) na koji

"spasavate” datoteke. Zato uvek
dtiite spremnu formatiranu dis-

ketu "za ne daj Bode", kada god
eksperimenti^te sa pipavim ru-

tinama. J

Intro servis

Jos malo 0

vektorima
Nastavdamo tamo gde smo stall u Junskom
nastavku Intro servlsa". Bide radi / o tome
kako ’pravarltr prevrtdivog g, Gurua

m Pise Srdan JANKOVIC
erovatno se sedate
dlanka u serjji "Ami-

= 42= IcSim/umiA
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Atari ST

Grabljivac

gramu ili i^ci veo*

ma svida grafika i da biste hteli

da je iskoristite za neke svoje

zamtsli (recimo stampanje).

Zdrava U^ika ukazuje na to da

se autor pomu(io oko crtanja te

graftke. i da vam nece tako lako

dozvoliti da dodete do i\ie. Naj-

(e§^a "zaStita" koja se tada spro-

vodi je jedoostavno isklju6iva-

nje tastature. Tada svi snapsho-

ot programi. ma koliko mo^ni bi-

ll, padaju u vodu. DoduSe ostaju

rezidentni u memoriji, ali vi§e

ne postojl na6in da se oni pozo*

vu. Eh-imer za ovo u 99% sluiaje-

va su igrice.

Spas u modemu
Sledeca ideja koja bi mogla da

vam padne na pamet jeste da

kupite neki univerzalni hardveri

ski sneper. Medutim, tu tek do-

lazt do problema: jedini (za sa-

da) takav uredaj za Atari moile

da se kupi samo u Engleskoj. §to

oteiava nabavku. Ni cena nije

baiS populama - 70 funti (oko

200 DEM).
Spas nam dolazi u RS 232 po-

rtu koji je sistemski podrian sa

5ak 8 interaptal Nas konkretno

zanima "RS-232 Ring indicator".

Ovaj interapt se aktivira ako se

na ulazu detektuje "ring” signal

§to znafii da vam upravo zvoni

telefon dok je modem uklju^en.

Ovaj signal se §alje kompjuteru

i prilikom samog ukijucenja mo-

dema - u tom trenutku pokupi

se vrednost sa adrese $138 i ska-

Ce na tu adresu. Dovoljno je,

dakle, staviti na $138 adresu na-

§eg programs, ukljuCiti modem i

kompjuter u tom trenutku

skoiiti na naSu rutinu, §to u

stvari i predstavlja osnovu za

snapshoot koji je nezavistan od

tastature.

Neki ve§tiji hardveraS sigumo

ce pronadi nadin da simulira

RING signal i bez modems.

Kako radi program?
Program se moze pozvati na dva

na£ina. Prvi je v^ standardan

za sve snapshoot-ere: kombina-

cija tastera Alt-Help. To radi na

siede(5i nai^in: posle izvrSavanja

VBL ruUna. sistem 6e ispitati lo-

kaciju $4EE. Ako se tamo nalazi

nula zna6i da je pritisnuto Alt-

-Help. Potrebno je, dakle, ubaci-

ti u VBL sopstvenu rutinu koja

ce pre sistema da ispita stanje

Alt-Help kombinacqe tastera,

da vrati staro stanje i odradi sni-

manje ekrana.

Drugi nadn je vec pomenut -

instalira se rutina koja ce snimi-

ti ekran prilikom ukljui^enja mo-

dema. EYogram snima sadriaj

ekrana u Degas formatu, i to u

rezoluciji u kojoj se trenutno na-

lazite.

Sve Sto vara je sada ostalo da

uradite jeste da otkucate listing

u Devpac-u i da ga asemblirate.

Za Atari ST postojl vISe programa koji su
namei^enl "skidanju’ sadriaja ekrana

(snapshoot). Svi se aktiviraju nekom
komblnacljom tastera Sto je u vedini sludajeva

nezgodno. Pokazademo vam kako da napravite

snapshoot koji nije zavistan od tastature

Cl
Pise Dusen DIMITRIJEVIC

retpostavimo da vam
se u odredenom pro-

;**«• unlvwrsal Snapahoot«r writtan in Davpac *•**

;*•*****•**•••**** by DtBltrljavlc Duaan *•****•***••*•

paa aupar rout
•ova #38,-T8P)
trap tl*
addq.l #6,sp
clr.w -(a7)
ova.l #1000 , -(ap)
ova.w #$31, -(ap)
trap #1
add.l #B.ap

aupar routt
ova.l #ring_dataot,$l38.w

; Supaxac
;Xbioa

;aava 1000
.'raaldant bytaa

.-Intarrupt routinaova. A FIJI'S uavawv, . w

boat #6,SFFrrrA07.H .-Ring datact intarrupt

no_inat rta

boat #6,$FFrrFAi3.w
•ova.l #$4ca,a0
ci^. 1 #0, (aO)

bag 113
addq.l #4,a0
cnp.l #$4aa,aO
baq no inat
bra ifS
ova.l #vbl rut,(aO)

intarrupta routinas

$4aa
no inat
#$?ecf.$4aa

bra gat_acr
gatout rta
ring datact:

bclT #6,$rPPFFA13.1
belr #6,$FrpPFA07.i
bClr #6,$FFPFFA0B.1
bclr #6,$FPFrFAOF.I
bar gat^acr
rta

^

gat_acr Bovaa.l DO-D7/AO-AS,
ova arf-Cap)
or #$2700, ar
ova.l #400000,do

dunayl dbf d0,dUHiyl
ova.w #2 ,-(Bp)
trap #14
add.l # 2 ,ap
ova.l dO,aO
sub.l #34, aO
ova.l aO.akran
ova #4,'(8p)
trap #14
addq.l #2,ap
ova.l akran.ao
ova.w dO, (aO)^
ova.l #$ffe240,al
ova.l #3l,dl

patlja aova.b (al)+, (a0)4
dbf dl, patlja
ova.w #0 ,-(ap)

;Sat Interrupt aaek
;vbl pointer
;ia it free?

;yaa, juap te 113
;no, up pointer

;chack end of liat
;no inatall if and

; another go
linatall vbl routina

;chack alt help?
;not yat

;yaa, raatora it
;8ava acraan routina

; Clear Intarrupt naak
;Di8Bbla Ring datact

;Claar Intarrupt pending
;Claar Intarr in-aarvica

;aava atatua
;kill all intarrupta

;a little pauaa
;gat video aaBory

;dagaa atandard

;gat raaoLution

;eava it
/color ragiatara

ova.l Ffilanaaa, -(ap)
ova.w #$3c,-(ap)
trap #1
add.l #8.ap
ova.w dO, handle
ova.l akran.-Cap)
ova.l #32034, -(ap)

. Move handle, -(ap)
ova #$40. -(A7)
trap #1
adda.l #12. A7
ova.w handle, -(ap)
ova.w #$3e,-(ap)
trap #1
add.l ‘ #4,ap
ova (ap)+,ar
ovaa.l (•p)+,O0-O7/AO-A6
rta
aaction data

filenaaa dc.b 'a: Vanappad.pi?' ,0

•action baa
•van

handle da.w 1

•)cran da.l 1

;oi>an file

;aava file

;cloaa file

/raatora atatua

/enter name of file



Ureduje Emin SMAJIC

= 1/0 PORT=—
PC sa imenom!
Vai list iitam od prvog
broja (dakle od 1984.

godine) i do sad nisam
imao neke zamerke, a da ih
nisam izlozio u svojim
pismima. Svi dosad izaili

brojevi vaieg lista su moja
najr/rednija uspomena
(iuvam ih ukoriiene} i 6esto
ih nanovo prelistavam. Nisu
mi jasni iitaoci koji se
bune zbog nedostatka
tekstova o njihovim
kompjuterima, pa vi ste
dosta pisali o C-64/Spec~u,
ali njihovo vreme prolazi Hi
je vei proilo. •

Verujte mi na re£, ja sam
pToSao kroz sve ove
platforme - imao sam C-64,
pa 128, pa Amigu. Imao
sam prilike da proSle
godine mdim na AT-^
pa som se zapalio za PC i

pre mesec dana sam dobio
PC-ja - i to PC-ja sa
iTnenom. To je Dell
DPC-3I6. ameriika verzija,
Veoma sam zadotfoljan
njim, ali joi nemam miia i

modem.

Sto se tiie BBS—a, pitao
bih UC3 zasto niste uzeli
modem sa V42 bis

standardom, i gde i po kojoj
ceni moie da se nade
modem od 2400 bauda sa
gore pomenutim
standardom

Da li i gde mogu da
nadem starije igre za PC,
kao Sto je npr. Zaxxon?
Si^rTio se pitate zasto se
ovaj interesuje za PC igre?
Pa zato Sto PC igre
dobre. Nemojte da mislite
da se samo igram, nego sam
samo hteo da lepSe
provedem ovo leto.

Nened Buberktd
Kruievee

Nenade, nisi skoro zvao na§
BBS, jer bi onda svakako
znao da se sa druge strane
iioe nalazi SUPRA DUAL
STANDARD V42bis/MNP5 -
2400 bauda. Ovaj modem
mo2e se kod nas nabaviti za
400-500 DEM.

Sta moze
Hercules
Nedavno sam nabavio PC
286-16 sa Hercules
monitorom (do sada sam
imao C-64 sa kasetofonom).
Interesuje me sledece:

1)

Da li postoji neki
program uz iiju bih pomo£
na Herculesu mogao gledati

= 44= ImmMUTEM =

programe i igre koji
zahtevaju VGA gr^fiku?

2) Da li su DR DOS i MS
DOS medusobno
kompatibilni i da li sm
DOS programi rade pod oba
sistema?

3) Da li IBM PS/I i PS/2
koriste sve PC programe?

Inade, list smatram
dobrim, pogotovu zbog
uslova u kojima izlazi, ali
imam i jednu primedbu. U
rubrici o igrama Sesto u
opisima uz koje nemate
sliku iz te igre stavljate
nekakve crteze i fotografije.
One zauzmu i preko I ipo
strane po broju. S obzirom
da sodrzo; ne objavljujete
jer smatrate da je bolje
objaviti joS jednu vest,

smatram da bi i ovu stranu
i po mogli da upotrebite za
prikaz nekog programa,
dodatka, igre Hi za savete
iitaocima.

VIede Mdenovtd
Beogrtd

1. Ne, na HERCULES-u
mozeS softverski emulirati
samo CGA grafiku, a (^ak ni
tako ne rade sve CGA igre.

2. Trebalo bi da svi progra-
mi bez problema rade na oba
DOS-a, mada nemamo mno-
go iskustva sa tim.

3. Nismo imali prilike da
tako ne§to proverimo u prak-
si, ali, verovatno - da.

Volonterstvo
Nadam se da moje pismo
ne£e zavrSiti u smecu.
Citam Svet kompjutera
dosta dugo i mislim da ste

dosta dobri. Sto se tice

kvaliteta naslovne strane
mislim da nema vaznu
ulogu, jer, kako se kaze, ne
odreduje se vrednost robe
prema ambalazi nego
prema tome ita ta roba
pruza.

Smatram da rubriku
treba da

popunjavaju sami iitaoci,

ali volonterski, jer smatram
da je autoTu dovoljna
nagrada objavljivanje
ilanka.

Bilo bi dobro da se opet
uvede nagradna igru, alt da
nagrada bude neSto
skromnija, na primer neki
program ili neka igrica.

A/eksender Qlumec
Hove Paiov*

Kao §to mo2e§ da proditaS,
tvoje pismo je promaSilo le-

pu okruglu kantu za sme<^e i

naSlo se u ru2noj plehanoj
kanti sa otvorima za diskete,
koju neki nazivaju kojekak-
vim 6udnlm skradenicama.
Eh, §ta ti je sreda!

"Instalirati” misa
Pre nekoliko dana dobio
sam PC/XT/AT 286, a o
njemu ne znam mnogo.

1. Sta je to STACKER, gde
se moze nabaviti i koliko
koita?

2. Sta znad "instaUrati"
miSa i kako se to radi?

3. Koliko najmanje bauda
treba da ima modem za moj
kompjuter, gde ga mogu
kupiti i kolika mu je cena?

4. Da li VGA kartica
zamenjuje druge?

5.

Na disk jedinici postoji
neka bravo, 6uo sam da
slud za zaklju£avanje
tastature. Da lije to tadno?

Qoran Stojld S Co
Koetotoe

Stacker je program koji sof-

tverski pove6ava kapacitet
diska i to tako §to fajlove au-
tomatski koropresuje pre
upisivanja na disk i dekom-
presuje prilikom i§£itavanja.
Detaljnije o STACKER-u
mo2el saznati iz dlanka bro-
ju 2/92. Medutim, ne bi bilo
lo§e da znaS da stacker i igre
ne stoje ba§ u nekoj velikoj

Ijubavi: ima igara koje to-

kom igranja upisuju neke
podatke na disk i prilikom
toga moze do(3i do pojave ko*
jekakvih brljotina i lo§ih
sektora na disku (vrlo ruzno
veruj nam na red - probali
smo, naravno ne nasom vo-
Ijom; to se narodito odnosi
na Test Drive III).

Upro§deno redeno, install-

rati mi§a znadi redi rc-ju da
ima prlkljudenog miSa (jer

PC je izuzetno glupa maSina
i sve mu treba nacrtati!), a
praktidno se svodi na kopira-
nje drajvera za mi§a na har
disk (ili disketu sa koje dize§
sistem) i pozivanje navode-
njem imena drajvera u dato-
teci AUTOEXEC.BAT

.

Optimalna brzina mode-
ma za nase uslove 2400 bau-
da. Sto se tide modela, pozo-
vi sredom saS dezurni tele-

fon pa ce§ dobiti blize infor-

macije.

VGA kartica mo2e da emu-
lira starije modele (CGA i

EGA), i to automatski.

Bravica koja se nalazi na
kudiStu radunara zaista sluid
za "zakljudavanje” tastature.

Zaboravljeni
Ne bih hteo da vas
kritikujem ali bih hteo da
dam podriku vlasnicima
C-64. Hteo bih joi da vam
predloiim da poveiate
rubriku "Bide, Bide” "Bonus
Lever, ”10 port”, ”Svet
igara” i ”Sta dalje”.

Inaie, ja sam vai redovni
dtalac ved 3 godine mada
sam kompjuter nabavio pre
godinu dana. Posedujem
“zaboravljeni ZX Spectrum
48K“ i interesuje me gde
mogu da nabavim neke
hardverske dodatke za
njega (microdrive, hard
disk, disk jedinicu,
svetlosni piitolj itdj.

Poruks #3174 - Redakcije Svtta korojutera
Datum: 11-08-92 02:11

Od: IGOR OJORDJEVIC
Za: ALEXANDER SUANUICK

Tama: SK

Evo Joa jadnog k9ji Ja za SADRZAJ u SK-u. Na znm samo sto
9® 1 izbacili! Sto se tice ostatka casopisa,^ro ja oyo sa programima za Amigul Nadam sa da cate tako

i nastaviti! sto se tice dels o igrama, on bas i na bi
morao da bude tohki, ali posto znam nekoliko Ijudi koji
kupuju SK SAMO zbog dela o Igrama (??ll>
mozete i da ga ostavite takav kakav Jeste.

Toliko od mane za sada. Pozdravl

Poruka #3084
Datin: 06-08-92 04...

Od: BoJan Stefanovic
Za: Vojislav Hihailovic

Tama: Svet kofflpjutera

Redakci^a Sveta kompjutera (PRINLJENA)

Preporucujefn da iz svata komp. izbacite onoliki broj igara
’ pasyetite se malo vise programima i opisima istih.
Pohvaljujam u zadnja vreme postojanje vecag broja opisa
program za Amigu. Samo tako nastavita.
Keep the good work!

SEP/Bg



Poruka #859 ' StanM
Dat^: 11-08-92 01:06

Od: Veseli Koljac
Za: AU

Tema:: *

Izgleda da ove vru6 ine baS motiviSu nas hakare...
Netna nista lepfie od rada na usijanom kompjuteru, na 35-
stepeni, baS kada je vaS prvt kondiija odluCio da zapaU
kontejner, a drugi sa veUkim ulivanjem prXi luk...

A kako vas Svrsnik?

Me, nije ono <to ste pomfalUi. Bal zbog toga, da bi

infonnacija bila 100X ta8na, ovaj tekst piSen sa
YUSCII-iem. Evo zeito 6e, posle 0V09 rata, pozivanje
hrvatskih BBS-ova biti mnogo zanimljWije:

"Vreme” 10. avgust 1992, strana 24 ••Medjuvreme'':

Zegreba^ki tjednik “Danas'^ obavestio je svoje tftaoce 0

novom napretku lingvistike u Hrvatskoj:
"Nedaw>o je u Vjesniku objavljen razgovor s dr. Nfiicon

Hihaljevi 6 , doktorom raSunalnog nazfvlja !z Zavoda za

hrvatski Jezik u Zagrebu, naravno 0 hrvatskim naz vine za

predmete iz kotnpjutorskog svijeta. Izdvajaino nekollko

jezikolonil jivih nazfva za nale kompJutoraSe ilitl

raCunalce;
. ,

Adapter bi bio prilagodiivaC ili pretvornik, asaenbler

sakupljaC ili zbfrnik, chip sklopnjak ili integralni sklop,

display pokazivaJ ili predo6nik, hard disk Cvrsnik lU
kruti disk, hardware ocvrsje ill sklopovlje, joystick
svesmjer ili palica za igru, pointer pokazivac ui
kazaUka, printer Stampac ili ispisivalo, software
napudbina Ili programska podrXka, utility progran usluznik

ill servisni program. Priie dvije godine poCelo J« • ^
hrvetskon ukrudbom (erekclja), ali tini se da svakog dana u
svakom pogledu sve viBe napredujemo.**

Interesantno je da su svi normalniji nazivi koji su ovde

navedeni (BtampaC, palica za igru. tvrdi disk, progrsmska

podrSka...) u upotrebi medj srpskim kompjutorskin puCanstvom
odavno, odnosno od samog po£etka koepjuterisanja na

ovim prostorima.
, ,

Tako hrvatskim doktorima raSunalnog nazivlja prMstaje satno

da uvedu Cvrsnik, svesmjer, ispisivalo, predowik,
sklopnjak, zbirnik, pretvornik, ocvrsje, rwipudbinu.

Ala Ce to biti divno - same zamislite hrvatski
kofflpjuterski CasopisI , . .

Nemojte misliti da Ce moCi da ignoriiu ovakve sjajne

nazive • jog uvek vali uredba 0 cenzun. i jos mnogo drugih

koje Sine hrvatsku tako demokratskom driavom. foSto tu

defflokrati|u i tu drZavu p^riava ceo svet, oSekujte odlii^
i dugotrajnu zabavul

= i/npimr—
Ako imate, objavite

adrese nekih iasopisa za
ZX, jer u Svetu kompjutera
nema skoTo niieg 0
Spectrumu.

Nt znam zaito ste stali sa
prodajom starih brojeva -
molim Htaoce da mi
poklone ili prodaju sledece
brojeve: Svet igara 6, 7, 8;

svet kompjutera 1/91,

Qonn Cevtd
Prtgreviem

Hardver za ZX-sa vrio des
teSko nadi. Po neki oglas mo-
ze se nadi u Ustu NOVOSTI
OGLASI.

Baby, baby, ko te

ne bi!

Imam Amigu 500 i planiram
da kupim AT. Voi (lanak o
Baby AT raiunaru firme
IMTEL zainteresovao me je

i mislim da kupim baC taj

raiunar.

Zanima me sledeie:

1) Dali ATsa VGA
kartom i kolor monitorom
ima bolju grafiku od Amige
500?

2) Koliko koita hard-disk
od 40MB u naioj zemlji, a
koliko koSta od 20 MB?

3) Koltka je cena
najjeftinije muziike kartice,

kod nas?

4) Zamolio bih vas da mi
date adresu i broj telefona

firme IMTEL.

5) Kolika je maksimalna
rezolueija VGA karte koja
se dobija uz Baby AT, i

koliko maksimalno boja
moze istovremeno da
prikaze ta karta?

Vlmds MUorenovtO
Beognd

Da li AT sa VGA karticom
ima bolju grafiku od Amige?
Pitonje je suvi§e neodr^e-
no, a i bilo koji odgovor mo-
gao bi da naide na na oStre

proteste obe strane. A po§to
deS ti imati i jedno i drugo

(Amiga i PC), onda je to sva*

kako najbolje, jer nljedan
radunar posebno nije boiji

od oba zajedno (kako ono be-

Se - ’’zaj^no smo jadi"). §a-
lu na stranu, standardna
VGA kartica (kakva se stan-

dardno dobija uz Imtelov AT
Baby) ima neSto malo slabi-

ju gr^iku od Amige, a Super
VGA je bolja od Amige.

Hard disk od 40 MB sa
kontrolerom mo^ da se
nade preko oglasa za
400-500 DEM.
Ne znamo koja je zvudna

kartica najjeftinija - SO-
UND BLASTER kosta 300
DEM a SOUND BLASTER
PRO koSta 550 DEM. Koliko
para, toliko i muzike (buk-
valno).

IMTEL Baby ima standar-
dnu VGA karticu sa maksi-
malnom rezolucijom 800 x
600 u 16 boja.

Necu preko
oglasa

Gde u Jugoslaviji mogu da
se nadu cipovi (nemojte
samo da kazete "vidi u
oglasima*’) koji staru Amigu
pretvaraju u Amigu 500-i-

.

Da li mogu da se ugrade u
sve verzije (l.I, 1.2, 1.3). Ako
saznate gde ih ima kod nas,

gde to moie da se zamem
(cena).

Srden Rankov
Vriac

Ako ne uspeS preko oglasa,
javi se u sr^u na dezurni te-

lefon.

Famozni "covek
koji odgovara”

Odgovaram svima na pisma
iz broja 7-8/92. Mozda 6e
ovo pismo zavrSiti u
kontejneru, ali se nadam da

6e vas naterati da
promislite makar malo.
Kazete da smo mt,

vlasnici C-64 pogodeni. Ne,

nismo. Samo smo straino

ljuti na doveka koji

odgovara u I/O portu. Vi ste

vec otpisali C-64/128, ali

ako okrenete 72/73 stranu
najnovijeg S.K.-a, videcete,

proiitalete da je C-64
najprodavaniji kueni
racunar, naroiito sada zbog
ekonomskog stanja u zemlji.

Kazete da opisa za naS
kompjuter ima dosta. U
broju 6/92 bio je samo jedan
i to neki jadni, doma6eg
autora. Ako ste naveli da
opisi Amige i PC-a, postoje

i u verziji za Komodor,
onda vas molim da to

naglasite, jer som vec bio u
kompjuterskim klubovima f

eraiio takve igrice, alt som
se sva tri puta poiteno
izblamirao, narodito za
igricu LEGACY OF THE
ANCIENTS, koja je opisana

SEP)g5S

u dk'vetu ipara 10, a ne
postoji u ovoj zemlji.

Ja i moj drug poslali smo
vam dva opisa strainih

ignea POWER AT SEA i

OCEAN RANGER, ali nf

jedan od njih nije objavljen,

a objavljeni su NO MERCY
i JIMMY'S SOCCER
MANAGER. Ako pokusate
da se izvuiete da nisu
stigli, jedan od njih je

predat na ruke preko moje
majke koja radi u Politici.

Naoad Matant^avfd
Baograd

Nije nam baS jasno kakve
veze ima I/O port sa objavlji-

vanjem i neobjavljivanjem

igara za C-64 (a narodito "do-

vek koji odgovara”). O tome
koji su opisi igara za objav-

Ijivanje a koji ne odluduje

urednik igara. Ako u opisi-

ma za druge radunare nema
napomene da li postoji i ver-

zija za C-64/128, to je opet

I ^UPJUTBU 45 V. .

DEZURNI TELEFON
Sredom od 11 do 15 Casova, kraj
telefona: 011/320-552 (direktan)

i 011/324-191, lokal 369 deZuraJu
naSi struCni saradnici. Odgovor
na vaSe pitanje dobicete odmah,
Ili 6ete ga na6i na ovim stranama

u nekom od naredniii brojeva.

Pitanfa mozete postavijati
i preko BBS-a Polltika.



I/O PORT

stvar urednika i autora. Dak-
le ako neSto nije uredu sa
opisima (loSe napisani, ne-
potpuni, predugi prekratki,
odnose se na loSe ili dobre
igre...) to znaCi da je zakazao
neko iz pomenute grupe. Da
li je negde pomenut I/O port
ili "dovek koji odgovara”???

NIJE! Dakle, ^Sto su pita-
nja nadleznosti razjaSnjena,
ne bi bilo loSe da pomenute
persone, za promenu, neSto i

urade, a da I/O port oslobode
za neke nove teme.

Cov9k kof! odgovara

Nece da ”vozi
bicikl”

/mom C-64 sa flopi diskom
1541 i 33 diskete. Na
mnogim igrama disk radi
dobro, ali na igri "Cycles”
disk jednostavno prestane
da uHtava, ponekad uz
prodoran zvuk. To se de^avo
u jo§ dve igre. nije
ispravno? Imate li starih
brojeva na zaliM? Voleo bih
da mi neko posalje brojeve
2, 4, 5/93 i Svet igara 7, 8, 9.

Saia PIn/li

Koeafeva

Tvoj problem je greSka na
disketi. Ili je program lo§e
snimljen, ili je disketa posle
par uditavanja, naprasno -

otkazala.

Utuk na utuk

Srecon sam vlasnik C~€4 i

veoma mi je zao sto ovaj
kompjuter "izumire". Ali red
izumire ne znaii isto ito i

red umro, i zelim da to

primetite, ako do sada
niste!

Kad je ZX propadao svi
proizvodadi su najavili da
tnie nece praviti ZX, pa i

programe (igre) za njega.

Medutim, nodite barjednu
softversku kudu koja je
digla ruke od C-64/ One se
dak i trade da naprave igre
koje imaju Amigine
mogucnosti (Elvira 2). A
koliko mi je poznato. ni
firma "Commodore” nije
prestala da proizvodi
"debeljka"!

Razumem zbog dega vi$e
nema C64 - Intro servisa.
Ali ako je vec tako, sta vas
koita da ponai?/;ate stare
intro servise. Objavite sua
dela Milana Vjestice i

ostalih komodorovaca tih

vremena dobrih po
"debeljka". Po ovom pitanju
mnogi ce se sloiiti sa
mnom, u to sam siguran.

I/O port je odlidna
Tubrika i veoma mi se
dopala tribina iz SK 1-3/92.

Ali ne slazem se s vama.
Tadno je da svako trazi

neSto svoje, ali ni ditalac,

ama bai ni jedan, nije
trazio od vas da iskljudite

C-64 iz svih rubrika. Ako
nastavite ovako sve trafike
6e podeti da vam vracaju
vaS dasopis jer cete polako
ali sigumo gubiti ditaoce
koji nemaju sredstva da
kupe Amigpi 500 ili dak
neku 486-icu pa su se
zadovoljili "debeljkom".

Pa, ako je TOP USTA
uspela sa ieljama iz I/O
porta, onda cete
reprintovati i Intro Servise,
ako se jo§ neko slozi sa
mnom.

Pradrag Kanazir
Novi Sad

Sto puta pitate. sto puta od-
govaramo: opise igara za C*
-64 piSu vlasnici C-64. a uko*
liko ih ne napisu - ne moie-
mo ih ni objaviti. bre!

Bice, bice... Atari

PiSem vam prvi put u nodi
da dete prihvatiti moj
predlog. Mislim da bi

trebalo da objavite rubriku
”Btce, bice Atari". Ovo sam
vam predlozio jer se u
Svetu kompjutera pojavljuje
jako mail broj igara za
Atari. Neki vlasnici Atarija
ne mogu niSta da proditaju
o svojim igrama niti da
pogledaju pojedina resenja
igara, i zato va« u ime svih
Atarista molim da nam to
po mogudnosti ispunite.
Drugih primedbi nemam i

nadam se da dete tako
nastaviti. Na kraju bih hteo
da vam postavim nekoltko
pitanja:

I. Koji bi program
najbolje odgovarao mom

PRETPLATA ZA
naSuzemlju

Sve informacije moiete

dobiti od pretplatne

shdbe NIP "PolitUca*,

Telefoni (Oil) 328-776

i 324-191 (749)

Atariju 520 ST za titlovanje
filmova i pravljenje spica.

2. Da li Atari pomodu 2
diafc-jedtnice ili jednog
hard diska mode da bude
slidan ili isti kao PC AT 286
16 MHz.

3. Gde mogu nabaviti
dasopis "MP Chip”.

Alaksandar Antonld
Baograd - Borda

Program! za titlovanje i

pravljenje §pica na Atariju
ST nisu bas desti kod nas.
Jedini naslov koji smo pro*
naSli je Mix Image (moze da
radi i sa dd.enlokom). Mozes
se pomoci i nekim progra-
mom za crtanje. recimo De-
Luxe Paint-om.
Uz pomod hardverskog do-

datka po imenu AT-Speed ili

AT-Once pretvaras svoj Ata-
ri u sporu verziju PC AT-a. I

Jedan i drug! dodatak koSta*
ju oko 500 DEM (u inostran-
stvu) i mora da ih ugradi
m^stor.
Casopis "MP Chip” trebalo

je da pokrene jedan domadi
izdavad. ali do sada nije iza-

§ao ni jedan broj.

Nisam mogao da
izdrzim
Ved duze vreme planiram
do vam se javim i do uos
male iskritikujem. Citajudi
junski broj SK nisam
mogao vide da izdrzim.
Redovan sam vai ditalac

i od svih rubrika najviie mi
se dopada I/O port I/O port
uvek prvo proditam, jer se
tu nadu ljudi sa
problemima slidnim mojim
i stvarima koje i mene
interesuju.

Ali sa poslednjim
brojevima I/O port je sve
gori i gori. Mislim da nema
smisla posle toliko godina
izlazenja pisati i odgovarati
na banalna i prosta pitanja
(kao npr. iz proSlog broja:

Miodrag Veselinovid - "BBS
Politika, da li je to propram
najednoj disketi ili nedem
drugom, i ita je to

modem?" Bozidar Sarid -
"Cuo sam da postoje neka 3
tastera za resetovanje i da
li postoji VGA kartica za
Amigu?"...).

Odgovore na ovakva
pitanja mogu nadi u
ranijim brojevima, i to po
nekoltko puta, a uglavnom
se javljaju "redoxmi” ditaoci
koji casopis kupuju "ved
dugi niz godina”. Takode za
odgovore na ovako
"kompleksna” i strogo
"tehnidka" pitanja, mogu se
obratiti i klincu iz 4.

razreda osnoime Skole koji

poseduje neki radunar.

Ne znam zaSto toliko
objavljujete razne pohvale:
te meni se dopao predlog
I.G. za igre, te odobravam
predlog za strane u boji...

Kad sam pogledao da I/O
port zauzima 3 strane u
junskom SK odusevio sam
se, a kad ono sve sami
"telegrami podrSke" i

kobajagi ozbiljna pitanja.

Da ne ispadne da vas
samo kritikujem, vas list je
stvamo dobar i ima za
svakoga ponesto.

Moj predlog je da vise
paznje posvetite starom
dobrom I/O portu, a i da
vratite rubrike "Cvet
kompjutera” i "Kritn
pogled”.

Boban S.

Baograa

U pre nekoliko godina, kada
je cela sadasnja urednidka
ekipa podinjala pi§c svoje
prve tekstove u Svetu kom-
pjutera, urednik nas je terao
da u svakom opisu programa
(pa makar to bio najjednos-
tavniji BASIC) napiSemo:

"Program se startuje sa
RUN. prekida se sa... lista se
sa... snima se sa...”. I nama
se. kao sada tebi, sve to dini-

lo glupo, ali smo s vreme-
nom shvatili da medu nasim
ditaocima ima mnogo onih
koji tek od skora imaju radu-
nar, i kojima su takva uput-
stva dragocena (jedan na§
zlobni kolega to je formuli-
sao kao "Aksiom ’Citaoci su
glupi'”, mada mi ne bismo da
idemo tako daleko)



nmicn

N€SSOFT RMIGn
Srto. kvolItvCAO. pevoijno.

Nojnovljl program) ( Igr*.

Snimonjo PIshoto Somo ISO plrtoro.

S«lil< NobojSo. Porlsko hoffluno S.

11070 Wovi OopgroP. Tol. 01 l/094»<g7

NAJJEFnNUE soimai^e igara u gn-

du It Amtgu. Ivan, t«L 011/6354>$8.

OMEGA SOFT
VELIKI IZBOR IGARA ZA

AMIGU!

tel. 011/762-119
ulica: JaSe Prodanovica 31

(kod hale "Pionir")

INTERCOMP - Amiga
I

RROSlREtsIJA OD 0,5 l\Ab>|
SAT, PREK1DA6. NAJBOL^JAj^ARANCIJ^

DRAJVOVI, MODEMI, PRINTERI, HARD-DISKOVI...I

IKICKSTART v2.04, V1.3

|SOFTV(lRE.IORE.KORI«lltKI...

AMIGA KOMPJUTERI
MONITORl

tel. (035) 224- 107

NAJPOVOLJNUE snimaoje najcovi-

jib progiama za Amigu. Digitalizacia

zvuka
'
pozovite tel. 011/134'344.

AMIGA A ATARI .TT. Super povoljoe

ceoe igara -f garaotovankva^t.Tcl.

01 1/191-730.

TURBOSOFT AMIGA
Najbolji program! i oprema za Amigu!

Novi Sad: 021/350-542; Subotica: 024/39-881

SERVISIRAMO Amigc. drajvove,

pidiiienja svih vrsta, monitore - istog

daoa.Tel. 021/614^1

NAJNOVLJl programi i igrc za Ami-

gu. Najniie ceoe u gradu.Tcl.

011/U3>481.

SB-SOFT
rsimjnovijl nitovi za Amlou

- Quy Spy • Carl Lawla Chall.

• Crazy Cars III • isbar (sngl)

- Cstitornia Qamas II • Lura of Tamptrsss

AMICA
&

C-64

- Slmaarth - Int. Sport Chall.

- Ouna • Dark Quean of Kryn
- Conquest of Longbow - Trstsura of tho

Stvsgs Fronliar 1 dr.

0-1 -1 /-I 30-684
AiUKIlA

\mJBR2l PRILIU NPJNCVIJIH HITOl^P
HISKE CEfC^PROFESIOWAUiA U3LUC«

.

BtZ UlRU3<i I P0P\SS^ 7^ 'sJCWVi^

iJ.GACMIHA 70 HILAHDftRSKA 3 5KA(MR5KA
tgj > ') 7yf>’0gp OJ os I

B&S SOFT • Veliki izbor programa

za Amigu i C-64. Snimamo na valim i

naSim duketama/kasetama, pojedi-

naCno i u kompletu. Katalogbespla-

tan. Poborska ll.siao 24, 11070 Novi

Beograd, tel. 011/402-193.

GENE MAUH OGLASA
Ako n«m ialje*®

otkucan,

sa probroianim radima (raiun^ ae i adraaa I talafor^, naznakom za

koju ie rubriku (Amiga. 064, Atari ST. PC i kompatibitei i Razno)

.

Uz takst treba priloiiti jadan primerak SDK upJatnica (original, na

fott^opijul) upla^ana na odgovarajudi iznos.

Samo oglaai primljani do 15. u masecu dolaza u obzir za objavlji-

vanje u broju od narednog masaca. Adraaa;

SVET KOMPJUTERA, MALI OQLASI,
MAKEDONSKA 31, 11000 BEOGRAD.

Novae treba upiatiti na Jlro-raiun broj: 60801 -603-24875

sa naznakom *mali oglaa u Svatu kompjutara*

Najmanja moguia vialna uokviranog oglaaa )a 2 cm.

Cene oglasa:

Zbog velike inflacl|e, prinudeni smo da cene oglasa

odredujemo nedeijno (ponedeljkom). Molimo

zainteresovane oglasavaco da se pre uplate

oglasa obaveste o ceni na na§ tolclon 011 320-552

AMIGA
I'QOO soft* nudl

iicijtioviie i

n.ijjeftinije

Igrs

011/138-209

ASKJ91
» 018 /24-835

SOrrWARE «t HARDWARE
besplatan Katalofl

Rov. k.lcvil<U MM«nU« I/S. leooo RM .

tjmigamagkioft
TELEFON: TW

:01 1/541-400

LAZAREVA^KP
DRUM 4.

PRODAJEMO Amige, monhore, pe-

riferije, diskete, gariDtovantervis 7

godins.Tcl. 021/414-431

GOODMkro Soft - Amiga 500. Naj-

jeflinije! Uverite sel Tel. 011/254-4^

38.

Troeraini

)I00 ttsicet/!!!!

- — — 7-,- — f00% Dei ViruM

V.MasleSe 118,21000 N.5ad fovoijne (^ne !!!

ln21 /.^14-994L±fe
§(m

lqae,usluiM paoquAiM za VAio AMIGU 500. SwiMAko

NA NAiim III vAiiM dislitiAMA po doqovoRU. SiAlm

pRiliv NAjNOvIjtti paoqRAiMA. Na wti IcoUCImc poposi.

llMAnmcrl Lw«l A HI SaSA JcVIltUNAp«d hVAlA ni

^ LaZ£ LAZARCVieA 25
55250 ParaCIm

lBUnii994-700,

SOPTWARBaHARDWARB

roCNOJEST Of LONGBOW, DUTt LUBE OF ILC TOrP OJT SPY, STEG,

1 CRAZY CARS 3, CARL SPCB1 CHAiLLNGt. SM^TIITH

g toMAiUTEIIA Z= 47=



Soprodounleama; Kq/waUiilimska 42 BEOGRAD I 13. maaBar 40 UUKA
^ Fax: 419 967 i 155 294SVUROBU DAJEMO I NA CEKOVE. A VEdE PORUDZbINE MOCU I NA RATE

ZA OBRAZOVANJE I ZABAVU NUDI:

Reset modul..
Za duU oek kom/iJuigra

Modul 1
250. Turbo 2002

Podeiauar^fegkUM ka3«U^ond

Modul 2
t^ifMkator, Turbo 250

Load Copi/ 202

Modul 3.
Simons BA^TUrbo 250
fbdrtaum/eglaog kaseiqfona

Modul 4
J^PodoDOSa/brjanlsdlska)
»4onaar49I5Z TUrbolsO

Module 25DBU
2^ 250, 2001. 2002: Spsc.}caL 70S 1.0Msicwary* glaue kasetqfona

Modul 7 25 DEM
^yi^BASfCa.BDOS:Turbo250
PodeSamigegkuMkaset^ona

Vexni port Amipa sdosM
ZqMdfuxrriit Joystick

Centroniks:
Amiga t PC

i4 DEM
C-64 t C-128 18DEM
Vdruiivae 5 ,5 oem
KompfuLsr-TV myodno

Razdelnik C 64/12S ibdeu
Of^jpPo kgpttuysaakasetQforwi
o rntmo, don

Kablovl;
C64/128.7V..

MonitorAnUga-TV 2e OEM
Monitor C-64 g
40/80 kotona 28 dem

Senzorskl Joystick iedem
N^KgreStu. 8 prauoca, pucar^e. t£D 4(fKia

Uskete:
5.25' DD i HD 12.3 dl. .

3.5' DD t HD 1.4-3.5 OEM
KutlJe za diskete ibeboem
Za 50. 60,80 i too dlsl^ta

ttoon trake 24-30 dem

Software TJUM nudi;
ProgtwnexaPCzavotiUeqJe:

7fgovbi0nxmaio....-....,....l5O DEM
KbmtilorM pnxfatfr. J SO 0£M
SrDftrwuMio*.^.... ..100 DBM

Voditerjje kftjigovodstva ...too DBM

Commedor*C64/C128
KOMPLBT ZGARA MA
KVALITETNIM SONY
KASgTIJHA loot bsz
"LOAD EROtL"-*

•AKCIOHZ -AVANTVRE
-AUTO MOTO -VESTERN
-eqrilaCkz -EESMRTRE

Amiga 500
Amiga 500 PLUS
Amiga 600
Amiga 600 HD
Hard disk A590 plus ebodem
RFmoduUaor eoDEu
Disk 3,S- PROFEX
Pokrtvad Amiga
MIS Amiga
Isprav^aiAmiga
ProSireriJft sa satom

ft*£nf€r AfPS 1230... 499demWater £PSOJV L^l 00 ..890 DEM
Printer EPSON LX-400 sao dem
Monitor I084S

Commodore 64 H. ..

..249 DBM
29 DEM

....80 DEM

..169 DEM
....99 DBM

.799 DEM

-HAjAozjE TORE ooDZRE Conifiiodore 64 G
-UZTOVZ HESECA Commodore i28
-JEizcz ^osLuiHZ Disk 5.25'

ZGRS NA DZSXETANA PO Kosclo/bn
vaSem zxboru Joystick I Z

ZGRE ZA ANZCE JoyStick II

SA KRATKZM ZLUSTROVAHZN Joystick ComProttOEtm^mwEE...

Joystick ComPro. Blue Stzir
UPUTSTVOM ZA ZGRV

.

-ANOTHER WORLD 2D 1Mb
-DANGER CASTLE ID S12
-PZNEAL DREAMS 2D 512
-MATMAN THS MO 2D 512
-ElZTE 2 10 512
-PACMANJJA 3D ID $12
-RZCK DANGERS ID 513
-TURBO CHAL.ZI ID 512
-PZNAL riGHT 2D 512

MARS 2D 512
PRINCE or PER. ID INb
SUMER OLZNP. ID 512

ID 512
HAMER ID 512

-LEMMINGS
-TVZN TMTRIS ID 512
-SARGON 3 ID 512
-ROBOCOP ZZ 2D 512
-SPEED BALL ZZ ID 512
-BUPALO BILLS 2D 512
-CBNTURZOM 3D 513

I MNOaO DRUGZH ZGARA!

....:^ODEM

....320DEM

... 599 OEM
-.375 OEM

49OEM
;20£M
iSDEM
40 OEM
49 DEM

.....45 DEM

....59 DEM

.... 24 DEM
39 DEM

Podloga za miSa 70£^
OrtaCmlSa ,004

RASPRODAJA
KOMRJUTERA I OPREME:
Commodore 64 i50do900DEM

tu A 220do35QD^
30 513 -Amiga 500 430 do loo dem

Isprauljad C-64 ..

Ispravyai disk 5 .25'

.

PokrU)aiC-64
MIS C-64

«

#
«
m
«

«
#

Servls 'TRar nudi:

SoMiijrono ajOBtOcko. lot mdnoil

Amiga 500 u Amiga 500 plus
Doraiji^emopoleSII

WiUasuBOT^mjOTC utUkSli^ISotsKai 41
Commodore 64 128 Amiga 500 PC
RAZGOVORI sa STRUCNJACIMA 'SVFTAl^MPJLrTERA'

OTKUP POLOVNZH ISPRAVNIM

X NEZSPRAVHZM KOMPJUTERA

I PRATBiE OPRSHE PO NAJPO-

V0LJNZ3ZM USLOVIMA

goe cene u 'DJEAT se radungiu do dnevnom kursu /

m
m
»

«

#
• '



AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA.A
AMIGA
CENTAR
AMIGA diler N° 1

011/101-372

SOFTWARE HARDWARE SERVICE

i

Potedujenio najvcti izbor programn. prcko

3000 D^ova, igara. usluZnih.

NOVE IGRE. Th* Human*. Ragonh, Mind

Run (momoiy). Willy BwamUh Adv.. Swoid

ol Honoui. Viking*, Uir« ol lh« Temptio**, ...

USKDRO STI2E (III JE STIGID)

Premier. Chock Rock 2. Stoibylo

Super Soccer. Buck Rogers 2, Fire

Time 2200, A.TA.C, WlzkW. Exodus

Programe
snimarm na
VaSim Hi ria§im

kvalitetnim

disketama,

proverenim

100% i bez
virusa

3,5- 2HD.

DISKETE

3.5' 2DD: NO NAME P
ESCOM O
CLAIM Z
VERBATIM O
BASF. .V

SKC I

SONY. .T

TDK E

NO NAME «
SONY. Z
TDK A
;N0 NAME ®
BASF. C
VERBATIM E
FLOPY. N
BASF. U
SONY. «

voiiw u VDifw m Vi

RAD. DANOM OD 10-lS^

SUBOTOM OD 10 DO 14“

• AMIGA 50a 500+, 600i 600HD

• COLOR MONITOR 1084S

• COL. MON. PHILIPS 8833S

• KJYSnCK QUICK SHOT, QUICK JOY

• KEMPSTON BLACK, BLUE STAR

• MISEVI GOLDEN IMAGE, SUNDOX
• PODLOGA ZA M15A
• KUTUE ZA DISKETE

• AMIGA SCART CABLE
•TV MODULATOR
• MIDI INTERFACE
• GENLOCK ELECTRONIC DESIGN

• ACTION REPLAY U& in

• HANDY SCANER 400dpi/64 <NOVO
• MODEM 2400 V42 I V42 BIS

'

• MODEM 9600 V32 1 V32 BIS

• PC AT ONCE PLUS (28606)

• PHILIPS TV TUNER SA 12 MEMORUA
• HARD DISK A-590 PLUS

• HARD DISK GVP U HD 8 52MB

• CENTRONIX CABLE
KICK START 2.a DISKETA, ClFOV

Nudimo hardve-

rsko reSenjem
VaSu novu

AMIGU 500 PLUS

sa kojim Ce

svi programi sa

AMIGE500
100% odgovarati

AMIGI 500 PLUS

rurbo karta

\02016MHz

sa opcijom za

koprocesor

samo 650DEM

ZA AMIGU 500 PLUS

PRgljlRRNJE 512KB NA I,5MB

< 5.25' 2DD

^ 5.25' 2HD

A

/^KANDALOZNE CENE !!'>

• ProSircnje od 512 Kb 70 dcm

• Profiircnjc od 2Mb •

— bcz sala — 350 don

— sa satom - 400 dan

• SUPRA MODEM 2400 350 dan

• DODATNI DISK 880KB 200 dan

•OPTICKIMS 130 dcm

2

§

§

• I OSTALO ZA VAS KOMPJUTER

AMIGA CENTAR

® 011 / 101-372

^rolkove palm'vanja i poltarine soosi kupac
*

Sve leklacnacije uviiavamo

Na zahtev taljemo besplatao katalog C

'DIIW VDIIW voivrv

'

NEDEUOM I PRAZNICIMA
NE RADIMO



AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA

011-154-836

rON Tll^l

N^^OVUI PROGRAMl. 100% BEZ VIRUSA, KATALOO BESPLATAN, VELIKI BROJ USLUiNIH PROGRAMA,
SNIMAMO NA KVALITETNIM DISKETAMA SA VERIFKACUOM, CENE PO
POZOVTTE NAS I UVERITE SE U NA§KVAUTET !!!

>UNE, BRZA ISPORUKA..

NOVI PROGRAMl
CIVILIZATION - 4D IM : SUMMER GAMES I i II - 2D

;

D/OENERATION - 2D IM ; AIR BUCKS - 2D ; FLOOR 13 - 2D
IM ; HOOK - 4D IM ; LURE OF THE TEMPTRESS - 4D IM ;

HAPPY POKER FINAL - ID IM
; STEG - ID ; DUNE - 3D IM

;

•MEGABIT*** GUY SPY - 5D ; THE CARL LEWIS
CHALLENGE - 2D ; INTERNATIONAL SPORTS
CHALLENGE - 4D IM :SIM EARTH - 2D IM ;

PROFESSIONAL DRAW 3.0 ; VIDEO STUDIO 3.0 ;

PROFESSIONAL CALC VI.05 ; OCTAMED PRO V3.0 ;

PONGO (3D objekt editor za Imasine 2.0) ...
»*••*•****•»*
* USKOROin*

BUMPY'S , CRAZY CARS III , THE DARK QUEEN OF
KRYNN , ISHAR (English) , TREASURES OF SAVAGE
FRONTIERS , DOJO DAN , CONQUEST OF THE LONGBOW
... itd.

ZA SVE ONE KOn SU U^IVALI U IGRI
!!! HAPPY POKER !!! USKORO OD ISTOG
AUTORA STiiE NOVA IGRA :

BALKANSKIKONFLKT
KOJU 6E TE MOOI NABAVm SAMO
KOD NAS

PROSlRKNJE MEMORIJE 0.5 Mb
2.0 MbMODEMI 2400 - 16800 BPS

INERNI I EKSTERNI DISK DRIVE
TV MODULATOR. DOJSTICI

,DISKETE RAZNIH FORMATACENTRONIKS KABLOVI
KUTUE ZA DISKETE, NALEPNICE
HARD DISKOVI, KONTROLERITURBO KARTICE...

AMIGA 500

AMIGi\ 500 fills

RADWVREME

12 00 - 20 00

NEDEUOMNERADIMO

D.VIKASOVICA 82/29

11070 N.BEOCRAD

AMIGA 2000 ECS
NOVI KICKS!ART 2.05

AMIGA 600HD



Vam
predstavCja

9>(cdazimo sc u zanats/(pm centru 70.

*Do nos vozc autoBusi 6S, 73 i 95

i tramvt^i 7, 9 i 11.

O(gdno vrtme: radrtim danima 10-19 h,

suBotam 10-15 fu

QUICK SHtrr II QUICK JOY II

saaulomatskim saautomatskim
pucanjem pucanjam

QUICK GUN
sa

mll(ropraMcl86ma

coMPrrmoNPRO blues'far
sa

mikroprakidafiima

samlkropraWdafilma.
automat, pucanjem

liisporenjam

COMMODORE 64 n
NaJpfOdavanfi ku£nl ra&jnar . Mealan za potetnIKa.

Pritwa6w je i u mnoQlmKolama kao nastavno sredstvo.
QaranpjaSrneaaci.

DODAINA OPREMA
ZA AMIGC

MONITOR loots
DISKDRIVE
MEMORUA 512KR
ispravija£
TVMODULATOR
MI$
CENTRONICS KARL
PODLOGA ZAMISA
KIJTIJAZA »0 DISKEIA 3JI''

VEZNIPORTAMIGA
omoQu^avaisto-
vremeno uHju£en)a
m&aidvadujstlia
zaAmigu.Kabll^m.
Garanojaemesaci.

SKARTKABL
TV- AMIGA

DISKKTE SJK os DOnoname, BASF
S2S0S HD no name. Eacnm BASF
3.S DSDOnoname.SKC. BASF
3S0SHDnoname,SKC.TDK

NOVO!
Otkup polovnih i prodaja

repariranih racunara

ZAMENA STARO ZA NOVO

DODATNA OPREMA ZA
COMMODORE 64^28

EPROM MODULI
u plasttCnoj kutjiata resatom koji resetuie eve programe.

Jednoirtavno prM(u£en)e . Oarandja6 meeeci

MODUL2
Dupllcalor. Turbo ?S0, disk fast load, Copy 202,
itelovanjeglavs kasetofona

MODVLS
Simon's Basic. Turbo 250, itelovanje giave kasalofona

MODUL4
TornadoDOS (ubrzan raddiska),Tufbo250.Monitor49152

MODUL

1

Turbo 250, Turbo 2002.
Helovanje giave kasetofona

FINAL CABTRIDGE Ml
najboiji modul zaC-64

RAZDELNIK UDRUilVAC
diraMnokopirsniesa zaMovremenuvezu
Sralimarada.pMZOton C-64-TVantana

ispravuaCi
zaCommodore64
idisk1S41 li

RESETTASTER
CENTRONICS KAH, ZA €-94/128
CENTRONICSPROGRAM
MONITORSKl KARL ZA OGA
MONITORSKI KARLZA C- 128 4<V80 kol.

KARLTV - C-64/128
MBS ZAC-64
KUTUA ZA lOODISKETA 5.25'

SENZORSKl DtOJSTIK

^ MinTtsm ili ^avdijcvd llSd, 11070 9{. ‘Bcogvddj td. 01lll5S-445



C64 Dobijate dva originala na jednoj kaseti za protivvrednost od 3 DM
ATT (LEOENDE) u C64 lio pottoje. Igie lo muhi-loid. Ito Baa£i da jedoom pritisaett PLAY na kaselofoeu i ign u lanuuCiu

Y • do knji box da xablokira i aliCno. Dobijtte prvn kopiji originala sa upotttvon xa nikovanj; i uCiuvanje i oai komplctao kasctni katalog!

BHOTHESS, JAMES POND II (Robocod), CREATURES II fTroubld lorture), THE ADAMS FAMILY, DIE HARD II (Did harddf), P.P.HAMMER,
TERMINATOR 2. SPACE QUN, TURBO CHARGE, CREATURES, OUT RUN EUROPA, S. MARIO BROS, LAST NINJA 1,2,3 1 REMIX, RASTAN SAGA
SHINOBI, SHADOW DANCER (thlnobl 2), DOUBLE DRAGON 1, 2, 3, PIT FIGHTER, G. AXE, TUSKER,VENDETTA, FLIMBOS QUEST, HAWKEYE,
G.P.C.. TEST DRIVE BATMAN, HARD DHIVIN, BACK TO THE FUTURE 2,M.Y.T.H., T.M.N.T. 1, T.M.N.T. 2, SAINT DRAGON, TOTAL RECALL,
ALTERED BEAST, BUBBLE BOBBLE, UNTOUCHABLES, OPERATION THUNDERBOLT, DYNASTY WARS, PIRATES. TIMES OF LORE. DEFENDER
OF THE CROWN, LABYRINTH, KNIGHTMARE, MASTER OF MAGIC, KARNOV, SOLO FLIGHT, STEALTH FIGHTER, FIGHTER BOMBER, CABAL.
STORMLORD, DELIVERANCE, VKSILANTE, NEVERENDINQ STORY 2, WAR IN MIDDLE EARTH, GHOULS N GHOST, DARK FUSION, TURRICAN 1

TURRICAN 2. HEROES OF THE LANCE 12, ASGARD, TREASURE ISUND, CIRCUS GAMES, R-TYPE, ARMALYTE, SHOT EM UP C.KIT, TETRIS,
CRA2Y CARS, RED HEAT, CAULDRON 2, COMBAT SCHOOL. FORGOTTEN W, MATCH POINT, ELITE, STARQLIDER, ACE 2, SUMMER GAMES iW.

'T'T^ A/f A T*^ T ' BPBCUALAC lO - Sadrll ivt igrc opisane xa C64 a i ncke llo la xa amigu (a a medavremeoa te po>vile xa 64), poiedajriao i specljalce
^ A^JY1/-V 1 OrLl.btoj'l2,3,44,6.72i 9 - LEGBNDA 4 - ICKOMETAK 2 - ARKADNE AVANTURB 3 - AMIGA HITOVI 4 - FILMSKl MlTOVl 2

HIT* ICOAAPT TnXT • 40MFU!TI3fcDo*le[aiao«PIf7a).Sa.m«.Uan..LodN->(la),A«»''Xa«(3al.Xiv«airUttPal,Oaa»B»«»ie(4aLI>ra«n*atta1.ltaboio-a.C.t
AVVa/lVlX X KOMnSTir:Hr*«(4*>.C«unni«y(4»).S*«TSaMckva<m<7»).Ncwtko<B«(^kSn«*wO(4»).AJKiiS«em(S»).Cv>0nlSiT»M>kOT(«v)...

KOWLET in:LeM Zmu (4pk J.C CkM*. MiaMndcr <4rk SU ite TcnuMor U fVpkOaUkm EM Hcto (Sf ). Sh^w Fwic (^). Bm Ware. La-PMe..
KOMPLBT 139: Laa aB>e(Sfk Milled OaA, Socmr Ririla. $me|0. Bawetei heMa. U|ical (4^). Sayfeitk ItHaaa. Sf«pkM. ILS Sdwaker. nak B.Zwa, Odia llelln« Tviu. Saake Mm«. AAanala.
KOMPLET 194: MedUMcii (3pk Tke Match, t««r4 aa4 ftaaaa, Tna^aaloN, Oi1aa4«. OD.T., Cora, Beathall, ThaM Ctoe f4|ik Zeto Onffity Racc(tpk M«llia( ItMjr (9^).MlMd-
KOMPLET 13): LoMa (9^). The Cyciea(7E). Taitaa toei ape.WWP MaaM (if), yifrie Tft.. BXhock, TJ-JLB«eWI (». Pricea Cm,Tm OaM. SltfkAi Ma(ie. LCfaiAai, Hadaoa ttevk. Mew MaMtae..
COaoUT 1 9«: Blaw Braihcn ()»). Syaam IV (9f). Can Heal. TM. Baale Ceanwd (4|»X PXiiaeuaer (Bp), Bai Sakata rsBaM Maiwa ()#). T.MJl.T. 0 (7p>. Owe. Yalfc Dior--
KOMPLET 199; Bea, T« Ou, BwdaaMca Maaaferl, SXerBMr,Pinnw Saa. DaaWe TvaaMa. TaraaBa, Piwl Blav, Zaeaaw|. Dacauae. VelM. laa^ai Jack. ile4lw4 OpV Shaffle (4^).Um (t^k (2,3),.

KOMPIET 140: lehay Qaeai ))»). hdy Meat (}»k BMck Paate ()ak BpT Ea««r. Tndte*. Oaraaiaa Ble«X>aapvMket,Padi te. XepMa. Kaahear, Etna. RoU >1. Plaial Opk Thatk CranOf). Sayaiaa» |ara hoHMraed..
XOMPUrr 141; NthWy 91, S«lwa. Pwaay. Tit taaaaa. B« Oamt PiMai(. BaBakw auac* (I2»k Ctewa* )D Saaaker. tea* TV. Matea Haait (Opk MoaaMe. Roboceo U. Pw Pw. QlOTwk Baaw. Ne*
KOMPLET 142: Wacky Bacc («fk Space Ow (Ipk Poieaw. Aa«le. OwHc Daie, PwararoA « Coaipwy. Tiwuc Biaky. Hektw. BabMe Oncy, Onde. Bifaoaea oai. Maaaea NaBa, Alaa Shmb (6-llk Aa. ToaMe..
KOMPLFT 14}: WooBy We Wora (3pk lOM Mtlaa (Ip). RoaBiwacr. Aaaaw, NeataBica. Bi| Boahee. Secca Pahall. Many Maaae Sayewcp. CUiOaa («p). Paaenana, CORC Rebel Racer. Iteky. RcB. Spacebdl.
KOMPLET 144; OoUw P)twi>Ba («pk VlaM, Ah* Datfie A Dwkie, Dthm Huacr (Ipk ZcHaa, Relan4 Metwa. Hdi Reacae. Oia-Claa (7-Ilk Day teea Sea*, Raeoa M. Caalypae <6pk Bad S^aaB. PJIefUa..
KOI^LET 14): Oi« Had 0 (}p,OieHaBak Alin WorM (3pk OiaehoyOva.Pwbeeae Pirc, tol M Da«« (Ip). WbictS .92 (Sak Space Ow (aivM 34k latenatXin^Rabha (3pk Mwapa an. Biahako. Oitey Raptda
KOMPLET 146; Black Kaipkk T-wa. OpeiaoM ProaeWeai. No Beep Mewat. TeybaBs. Nora Aeia(4pk Niro eBaa ta OoMea PyawiBa. QateaM (9p). Bmperaewet. Mcpper. Zack (9pk Eatpwa ()pk Kw o/ OeaBi
KOMPLET 147: Cmnna U (Tonare TrwMe • lOpk Pack Crew H, Blrara U p«. WWwr Sapa Speru92 (Spu Bra valak BoB S^aaB (9p.BaB Be alioik YapWaec...
KOMPLET I4t: ABaau PMBy (4p). ShM People (Ipk Chanpanahip Enropa (4p).Ooe Maeu. CWippo OohMer Preen* (4pk Waenor (IQpAao Oaaatfet). 0-Loc >960 (Atebane* 0). Oad Zone {4p)._
KOMPLET 149: laataa PaaB fl (4p). tektr. Tarbo Tonoae (3p), WooBertaU |6p), Majpe Moase. Tane Panic. Boaaua Bim ( 2p). HoeaaPocaa. Black Honet (4pk XipohoMa.The OtM. Space Craa* (}p)..

DISK IGRE:NOVO JAMES POND II - ROBOCOD (hd sa amige) Id. BONANZA BROTHERS Id. ESCAPE FROM THE MOON Id.

COOL CORC TWINS (hit sa amiga) Id, TURBO THE TORTOISE Id. WONDERBALL Id, CALIPPO GOBBLER Id, SHOE PEOPLE Id. CRUEL ZONE
Id, LOCOMOTION Id. THANSLOQIC Id. QAUNTLED III 2d, BUCK HORNET Id, WIZERIOR Id, CHAMPION SHIP EUROPE Id, BURQERMAST.Id,
CREATURES II 2d, ADAMS FAMILY Id. BOD SQUAD Id, DIE HARD II Id, INT.NINJA RABBIT Id, WINTER S.SPORTS 92 Id, SPACE CRUSADE Id,

NOVA AETAS Id, EMPIUS Id, T-TRIS Id, FAMOUS FIVE Id, QUADRANT Id, BRUBAKER ADVT 2d, OPERATION PROMETHEUS Id, MANAGER Id,

GOLDEN PYRAMIDS Id, WOODY WORM Id, HELI RESCUE Id, SOUL CRYSTAL THE ADVENTURE 6d. CATALYPSE SHOOT Id, BUQBOMMBER 1

CLIX-euX ID. PERL OF THE DAWN Id, WACKY RACE Id. INDY HEAT Id, ALIEN WORLD (super puoaSkalld, 1000 MILES 2d, REX I adventure Id,

HYDRA 2d. DOUBLE DARE Id, BUDOKAN 2d, JOHNY QUEST Id, THE JATSONS Id, POTSWORTH & COMPANY Id, THINK CROSS Id, LOROS Id.

BUCK PHANTER Id, WINZER Id, ZACK Id, TURN IT 2 Id, BRAIN ARTICLE Id. BART SIMPSON vs SPACE MUTANTS Id, T.M.N.T. 2 Id, OUTRUN
EUROPA 2d, DOUBLE DRAGON 3 Id, BLUES BROTHERS Id, P.PXAMMER Id, WWF WRESTLE MANIA Id, HUDSON HAWK Id, KANQARUDY Id.

PIT FIGHTER Id. DIRTY Id, SYSTEM 4 Id. MECHANICUS Id, LOST NINJA Id, ELVIRA • art<.1d, ANOTHER WORLD Id, ULTRIX Id. SMASH TV Id,

DYUN DOG CICSO HEAT Id, ROBOZONE Id. BIG GAME FISHING Id, SYSIPHUS 2 Id. COVER GIRL Id, BATTLE COMMAND Id, NEIGHBOURS
Id, BREW 2d, SHUFFLE Id, GULDCORN EXPRESS Id, Q.P.CYCLES Id, PLURAL Id. LE PARC Id, ZERO GRAFFITY RACE Id. TERMINATOR 2 Id,

PERTHARION Id. FINAI FIGHT Id, GIANA SISTERS 3 Id, TURBO CHARGE 2d, RODUND Id, THUNDER JAWS Id, LOGICAL Id. UST BATTLE Id,

ROLLING RONNY Id, SU-SWEET Id. DARKMAN Id, SUPREMACY Id. ELVIRA 6d, FACE OFF 2d. PANG Id, NARCO POLICE Id, UST NINJA 3 2d,

SPACE QUN Id ltd. Ovo ja samo mall dao nate ponuda, katalog svib dlsiiatnlh Igara dothiala uz potlljku. Do IzIasKa ovog broja Imad^o joi novlja Igra.

I + 1 Na jedsn nsnrCeni origiosi <tobi>le jedan BfiSPUTNO po vslem ixbonr, ns dvs nsmbou dabijtle dvs BBSPLATNO, ns Iri dobijue tri BBSPUTNO ltd...

Cene: I originsl * I bniplslni * ksixts je 3PM, I tomplel u ksielom je 3DM, Disk igrx (2 mimlXnn ttrxne) 4 dilkxts je 13 DM, UtluZni disk (2D) * disketx je 2 DM

A Tl A 3veigrti2ovogbro>liiioverovamoveddobili,dodxjuditubikolekcibunxjvedim nsprif o-i-ppsi^ Para r)ii*sn9A llT A '"^““BSMKTNIHig.r.upmpunJ.jnmoittnumjTUttniginihig.rs.K.ulngjt
A V—2 X A. BBSPUTAN. AJro iKznuc ksko dx zxvrlile oeke igrt obrslite lenxprxva idrtiD ... uf. 3 OlJIZ 11, Z4UUU OUlSU llkA



Wsm-sm COMMODORE 64/128

I DALJE SNIMAMO KOMPLETE BESPLATNO I

(pladate samo vrednost kasete) 1

HALA PIONIR
Kompletnu ponudu od KASETA do DISKETA, moiete na6i u kompjuterskom klubu Allo-Allo u Mali Pionir

(kod partera C ispod bilijar kluba). Kasete snimljene na profi nivou motete da preuzmete OPMAH .

KASETNI KOMPLETI ZA C^64/128
SREDNJI VEK +

KRSTASKI RATOVI
POMORSKE BITKE +
GUSARSKE BITKE

BORBE SA MACEVIMA
+ GLADIJATORI

PUSTOLOVINE + 1

AVANTURISTICKI |

SAM SVOJ MAJSTOR
f GAME MAKERI

AVIJACIJA +
pucaCki 1

PLATFORMA +
LAVIRINTI

HOROSKOP +
BIORITAM

NAJ C-64 .«

NAJPRODAVANIJE IGRE 1

NAJ 0-64 >
NAJPRODAVANUE IGRE 2

STRATESKI + CUVENE
VOJSKOVODE

BOKS +
uliCne tuCe

NINJA KORNJA6e +
najlepSa GRAFIKA

MIX No 1 +
NAJTRAZENIJE IGRE 1

MIX No 2 +
NAJTRAZENIJE IGRE 2

IGROMETAR + IGRE
SA TOP LISTE ’90

IGRE BEZ
granica

LIKOVI IZSTRIPOVA +
ZVEZOE IZ FILMOVA

IGRE SA AUTOMATA
4 LUNA PARK

TENIS +
GOLF

LAS VEGAS +
MONTE KARLO

FLIPERI +
BILIJAR

HORROR +
STRAVA 1 UZAS

LOGICKI +

MISAONI

menad2erski
+ BIZNIS

DRUSTVENI + IGRE
ZA PORODICU

MUNOIJAL
+ FUDBAL

NBA +
koSarka

SPORT
1 +2

NAJBOLJE ’91

1 +2
1

AUTO MOTO +
FORMULA 1

DUEL +
DVOBOJ

borilaCki
+ KARATE

NINJA +
KUNG-FU

AKClONI +
SPECIJALCI

RATNI +
KOMANDOSI

WESTERN +
DIVUI ZAPAD

SVEMIR +
ZVEZDANI RATOVI

1

CRTANI +
ZlVOTlNJSKO CARSTVO

FILM +
HOLIVUDSKI FILMOVI

DETEKTIVSKI +
JAMES BOND

EROTSKI
+ PORNO

SIMULAClJE .f

VAZDUSNE BITKE
HELIKOPTERI
+ PUCACKI 2

ENGLESKI
+ NEMACKI

1

MEGA KORISNICKI
1+2

TETRIS +
SLAGALICE

HIT 126 SUPER HIT 128 1 HIT 131 HIT 132

IhHMINAIOH II. UNALHIGHI.
Turbo charge. Tarzan ape
Thunder )aws. PreJharton.

Sword & FTose ...

NINJA KOHNJACE II. SIMPSONS

'

Ooubble Dragon III, Dylan Dog.
Wre^emanta (kateH), Elvira,

Blues Brothers...
j

WIN IbH GAMES 92.ClikClaK.
Wacky Racer (Dragulite).

Ninia Rabbil II. Augie Dog,
Soccer Pinball (Flipor) ...

CREATURES 11, DIE HARDER II.

Adams family. Winter Camp,
Black Hornet. Bod Souad,
Turtle Tortoise (komjace) ...

I

D/SKETNE IGREU C-64/f^NAJVE^I I NAJBOLJI IZBOR DISI^TNIH VERZIJA IGARA
SVESNIMAMOSAVERIFIKACUOM DAJEMO GARANCUU NA Us{uGE

MAXIMALNA USLUGA - MINIMALNE GENE

Allo-Allo, HALA PIONIR, Carll Capllna 39 Beograd (01 1 )
34-00-41

".tu-*. * jpvujg.vaan '-j :

-
'

.
'-r
-^ ttsl. "Y?[iiEfrr'aiiHitiL i

"'
'

ii



, IWiUltetna I brza
traztte Hdtalog

' KU»*ON:
I

Ako nmm Ml poacrijete asni
lojpcvi ctatMoate 10 popuata na a\^<u
arMrrtfjenu diatotu MM AoA tel. 011/ 146-744

Ailsff NM^levlc, IIIBulm m/m, mjo Novi Beograd

(
^

SPECIJALNA PONUDA

Dl8ket« 3.5 DD
sanx> i.S dem

, (popust na vetiko)

P
RO

__ w »»» w I «jK « rL.£. r~nnv/f(^ Q
^ lAKQVSKA 1 1 1000 BEOGRAD S

IMmM RECNIK
ENGLESKO-SRPSKI
SRPSKO^GLESKI

TB1..0IlAtS-44-S5

COMMODORE 1«, 116. plus 4; 1000
programa, besjdatan katalog, p^ce.
Maksimovitf Jugoslav, 1 1 32 1 Lu-
gavCina. tel. 026i^6-188.

SERVISIRAMO Coromodoie brzo,
efflcasQO. istog dana, iraamo sve dclo
ve. Tel. 021/614-631

PRODAJEM kompjutei Komodor64.
Tel. 011/693-660

IGREza C-64/128 na kaselama, di-

sketama. Besplatan katalog, raspio
daja.Tci. 011/4S94-972

FLIPPER-SOR
SupcR povoIjNol IqRE lA 064 IMA vaSImI imaSim Icaseiama.

MoiE i pojEdlNA^IMO. IzNEIMEAdENjE U NKlijE.

INii, CtORqi DiMiTBovA 62, teI. 018/>27.7ft9, Sasa

VLASTA M SOFT
Najbolje stare i najnov^ igre

za Komodor 64/128. Pojedi-

na£no i kompleti na kaseti i d-
sketi. Katalog besplataa VMS
poklanja i besplatne igre. 11080
Zemun, Garibaldijeva 4/26,

(el. 011/104-938.

Popravljam svc vrstc i tipova

diojstika, kasetofooa i kablova.

a iTjr— TEIffTllB.lil!llFIMQA MHES II Bl/tll =,
R/GBIlllATIII.DAIUfnE£lllFmilKJHffiAW^^ •

l|isiii4itigiiiildisliiivifln|iSJi. @
Afliko Neboiso , Voivode Slepe 251 , 11000 Beoqrod

commoDORc
"TWOSOFT, Cemmodorc 64. Novel C64, 1J«, CP/M & Amita • Uslulni
Disk igre, usluioi progiami! 20. oklo- progiami j igre oa disku i kaseli. Ka-
bra 26,Igoi.TeL «U/4gS6-289. lalog.T«l. 021/611-903.

DIVISION SOFT
Najpoyoljniie igre i pro^rami za Commodore 64 na
kaseti i disku, Kasetne igre prodai^emo i posebno.
Novi Sad, Pavleka Minkina 11. Tel./Fax: 021/390-^79.

ATfim

ATARI ST STE/TT
ntUHtittjt ittf t utitiai ntffHAmi •

Kiijie»v»»ttr* Si» ftut / t» Ktdi

.

Htu Iff

DISC MASTERS CREW
TEI.t 011 67068.1 V. . .

ATARI ST: Najpovoljoqe programi i

igie. Dordc, tel. 011/697-419.

ATARI ST & AMIGA. Veliki izbor

progiama -f garantovan kvaliteL N^-
povotjngel TcL 011/191-730.

inTNO prodajem jedva koiiSieo

'Atari-130 X£* <a XC-12 (turbo) pali-

com, preko 1000 programa, literatu-

tom -f Stampai + disketar -f 27di-

sketa. Tel. 024/37-144, popodne

PC KOmPflTIRIlCI
NAJJEFTINIJE za vaS PC! Izrada i

prodaja programa. S&S Design, C.
Lazara 32, 24000 Subotica.TeL
024/31-906 Hi 37-134

IBM PC igre
tel- 011/155-1 .S4

PC 3g6/20 MHi, 40MB disk, 4MB
RAM, koproccsor, itampa£ LC Star,

mB.Tel. 011/618-391.

= 54= foMMUTERA
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KUPUJETE racunarsku opremu?!

Zi preduzeie, drullvo ill z» ptivitnu vn^rrtu!

Predaiemo vara, da izabereie D^boljeg,
|

nzjkvtlilelnijeg i prt «v«g« pooui^at*.

RAZMISUATE ...1
__ ,

Vidimo, d» je vasa odiuka pravllna!

MP-biro je firm* “ proizvodnju i pi^-

ju raCunarike opreme, koja vama nudi ivc

gore navcdeno i jol vilc.NaSi aiatemi

1 izgradjeni lu iz palate najkvalitetnijcg repro

I materijala ivetikih firm!, kao Ito au:

Weitern Digital, Mitiubiahi, Quantum,

Cherru, NEC, Seagate, Conner.

Eto, predataviH amo rama VASEG ponudjaca,

Radujemo ae aaradnji aa vamal

Me odugovlaSite nazovite naa i uvente ae!

NUDIMO Vam IBM kompakt^iict'-

PC-AT 286/16 MHi
PC-AT386SX/25MHI

PC-AT 386DXB3MHI

PC-AT 386DX/40 MHl
WMlMBm* ktaaiparl EPSON LX 406 LO lOft

LQ 206 LQ 456 LO A3 1170 iiduU. aieaae PC

latatlrk. filter i« aiaallae ateaaer CS-4SOO ..

A ATARI ST KOMPIUTERE
1040 STE, MEGA ST 2/4Mk, MEGA STE

Xlimb. FALKON 030, MEGAFILE 30/60M6.

HYPERCACHE STk HAND SCANNER

LMitec/i dOOdpi. Monitor SM 146 FLOPI

DlSKOVl BSnA EIZO FLEXSCAN MONF

TOR 21 Intli, VORTEX ATonce 16MHz ...

NafvedI liior programa u VU i«

ATARI ST raduaar*.

NiaUrno '*UH velM liber frevedenlh pro-

gramo. Posebno $mo specIfaUzovanl u
prodofa programa za: stow IzJavaHtn

graiuld ilialn. profdWowuife Igrhtktektu-

ra. ttektronibti muzika. baze podataka _

NOila CatamH S »31.06.9Z BT BASE, Didol Pr*HiDMl

cn l*r»lM,e ARTIS »2.a Band a a Boa 5J, MASTER

sun n. YU ivklslFO aa CUBASE 3 SK34UM 3 TYPE

ART BO Ni*iov*6 Ipka aa stpfmtn - otofcar I992_

4



PC KOmPOTIBKCI
Budo Soft

Najnoviji progratni

i igre za IBM PC

Milentija Popovida 27/141

Novi Sad

021/395-154

IBM PC XT/AT/386: prodaja igara i

programa! PovoJjne ccne + kvaljtet?

U obzir dolazi i razniena! Lclik Ro>
berl. Tct. <I23/35>513

IBM PC/XT/AT IGRE
NON-STOP SOFTWARE

!!! NAINOVUE !!!

!!! NAJJEFTINUE !!!

KATALOG BESPLATAN
TeL 011/583-750

pc4rxrpmm
/ IGRi

0 II/6 I 5-9S0
IIKIC BllJAHA III ZOKAH
vmm nAsusi 22i, nm.

KRIK * iflfe tell BEjJbt®

W1Milenkovi(; Ivan, Durmitoiska 2, 11000 Beograd,^' n'j (Oil) 656-727

m AD
PflO MUSICfl Ciku Ljublna IS. BEOGRAD

AT 3»(i / 40 Mila
2,040.- DEM

doplata
za kolor monitor

i TRIDENT 8900C
799 DEM

AT 480 / 83 Mila
2,040.- DEM

- kombi kontroler 2 ser + 2 paraJ + 1 name
- HD CONNER CP3000 - 40 MB

*

- MGA hercules grafi£ka kartica
- 14" TTL cmo beJi monitor

1 MB RAM SIMM 70 ns
FD PANASONIC 5.25

• tastatura OTC 101 0
- AT desktop kudiSte
- MS DOS 5.0
_pi^Aja ig£u-a i proitrama

TKL: ({29-23.1, ({34-699 FAX: 629-672

1) Turbo Pascal - naredbe i objekti
2) Turbo Pascal 6.0 • turbovizija i srafika

^J‘g*-P<xiDi2)su:<amplazaTU/boPatcai6.0f

di
“ objektno programiranje

4) Efikasne baze podataka

PC Program, Geaerala Haoris* 20, 11040 Beocrad.
tel/faa. (Olli 463 296, iiro radno: 60816-603-36095

Rnzno

FDUJB
(0/1)614-6^1

PRODr\JEM Itarapad Facil B2150
luulu kori^v.'n Ttf. fl'’8 .‘*5

DOIJI. vidi. KLpi lio (] »v ^vldI Ppki
Swfl. Poborska 2ifJ lel. o' i ft71.n9.

PRODAIEM PC laiunar Amstrad
1640 I itampai Citizen Swift 24. T«l.
775-360.

KUPUJEM:

Commodore 64

-AmipSOO
- Disk drive 1541 II

Monitor 1084 S

-tel. 011/150-165

p A 2 N j :

Oa li stc viasDik laiuuara ihje su sc

rubnke oJjvnn ugNsile u smo ^aso
pjsima ' Itfste'’ Onjj udvpjiie saroo

450 din KS
jedioi YU-Casopi5 za tlascukc nsroo-

bi(nil) kompjutcra A.MST10\D-a,
.ATAK1-)». CO.MMODORE-a i

SPECTRUM-a. Pozoviic nas od-

mab! GREEN tecbnoiogK<.

(e). on &24-3U6.

.\M.STRr\D • .^najderCPC-6Ulisa 30
Jisketa, povoljoo.Tel. 015/26-975.

MATEMATIKA7i8rai!rcd
za Commodore 64.

Kompletno gradivof

011/150-165

OSUiL'RANJE vaieg koropjutera
Bcsplatoo oUdanjamo svaki kvai ktog
dana Tel. 021/614-631

Apple Macintosh LC 2/40
$a programima

printer .\pplc LQ A3/27 pin.

Prodigem povobnui

Tcl. 011/333-640

A.M.STR.\DON'CI. memotijski snuua-

nc progtamc i igu- -alicm u roku od
24h Ka(alnf hcsplaiaii. Zoran. t«l.

010/23.:j(7. p,«lc 14b

PROOrVJEM kompjuici Commodore
64. Zbekiil Ouian. ul. R. (^lorkSa b.b.,

24435 Mol. lel. 02A 861-77S.

6ERV1SIRAMO Amige. Commodo-
re. Spectiumc, Atark, monitore. osia-

le pettfeiic Tel. 021/614-631

PROUAJEIMO Amigc. Commodore.
Spectfurae, kao i sv-c rczcr\-ne delovc.

Tel. 921/614-631

Pirat BPECTRUlIlDliCl Pirat

011 -8121-208

= 56 := ioMPJUTERA r s



Komentar

qve-o
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in
Tip y iii.i

Verzija

HD flD (IDm n SBn n ?n
WM n mBn An

S!^ MnAn n 1 El
FEl

uB fnIn Kn rn

Oceoe (luo i sve ostale podatke

2M ifiometar) daju auiori tckstova.

Ceato sc verziie u dru^ kompjuteie

razlikuju u oa^imi igraqa, komanda*

ma sa tastature, a ponekad su i cele

igie potpuDO raztiCitc- Zato simbol

kompjuteia ozoaSava vcrzgu,

k<^u je igrao autor idksta. To, naiav-

DO, ne znaii da opuaoa igia postoji

samo za laj kompjutet, mads ima i

takvib slu£ajcva. Teiko je odrediti za

koje je sve kompjutete oaptavljeoa

igia, pa su zato takvi podaci izosta-

vijeni.

Karikatuie koje koroeotarSu igie

diiektDo zavise od proseioe oceoe

igre. Kategorije od kojib se formira

kooaSoa oceoa su dedede:

» granka: oe podrazumeva samo do-

padijivost ekiaDa, ved i uspeioosl

aoimacije, kao i dizajo cele igie;

» Kvuk: odoosi se oa muziku (coelo

dija, izvodeoje) i zvuCoe efekte

(koUSioa, kvalitci);

» primamljivost: koliko je igia za-

nimlj iva, izvodeoje igie. mterakqpa

izmedu tgiai^ i igie;

sptcijalne kategorije:

m atmoafcra- uopiteoa kategotija

koja se odoosi oa aikadoe igie

(puca&e, piatformske. laviriotske,

istiaiiva^ke, boiila^kc. spoiuke,

auto-moto simuiac||e);

• scenario-- odoosi se oa avaoture i

aikadoe avantute, gde je kvalitei

zapleta piimarao za kvalhei avao-

ture;

» rcalnost • odoosi se oa simulacqe

voSiye, simulacije stvaraoja, me-

oadierske simulacije i strategije. i

oceojuje uspeioost simulirapja si-

tuaeqe iz lealoog &vo(a.

V I

- —

W/C

0 %
0 IK 'X

0 0



Ureduin Goran KRSMANOVIC

Nagradna igra

Game Top 25
Kao ito s/no obedali u proilom broju, nastavlja-
mosa nagraaivaniam ditaoca koji Salju glasove
za Game Top 25, llstu najboljlh Igara svih vre-
mena. Obezbedlll smo sponzore koJI poklanjalu
komplete I poledinaine Igre, zavisno od kom-
pjutera koji poseduju sreOni dobltnlcl.

Game Top 25 Je staJna top lista

koju formiraju Sitaoci alanjem 0la-
$ova za najornlljantja igra. To ja
preglad najboljlh Igara od vremaru
kada au kompjuterl poieli maaov-
no da aa koriate kod nas. odnoano
od kada ae na njima igramo.

Ova hata manja se sv^odnav-
no. u zavlanoatl od broja bodova
avaka igra na liati, a^ bro) dirakt-

no zaviai od vailh glaaova koji pri*
ati2u u naiu radakciju. NakI od gia-
aaia da biti na^adeni Igrama koja
poklanjaju naSi sponzori. a za sla-
dadi broj planiran^o i apacijaino iz-

nanadenje.
Do sada au priatigli glaaovi za

168 tgara od dega dak 99 igaa Ima
aamo po jadan glaa. Neka igra au
se ved izdvojile vadlm brojam gla-

sova. Poito )e ovo tek tradi broj u
kojem objavljujamo Gama Top 25,
za ulazak na llstu je trenutno p(v
trabno aamo pet glaaova

Spojita lepo j koriano • glasajte
za omiijene igra I osvojita nagredu.

"TSTTS bVeT"
1

Naziv torru

1. DIE HARDER il ieV4K

2. CREATUReSII 20eK

3. DOUBLE DRAGON HI 10/7K

4. |P P. HAMMER wm
5. BUOOKAN 2D/4K

6. gateway TO THE
SAVAGE FRONTIER

80

7. THE AODAMS FAMILY ID

6 . |g-L0C R360 tO/IK

S.jCHUCKROCK 1D/8K

10. DEATH NIGHTS OF
Ikrynn

60

„top.ioAmiga:!
Naziv Iklb eik

1. GUY SPY so

2. CONQUEST OF THE
LONGBOW

da so

3. CRAZY CARSM

4. LURE OF THE
TEMPTRESS

dt 40

5. DUNE d* 30

6. D/GENERATION d* 20

7. HOOK (ta 40

8. INTERNATIONAL
SPORTS CHAUENOe

40

9. CIVIUZAT10N at 40

10. MEGAFORTRESS at 20

= 58= HoUejUTCRA

SladI spiaak aponzora nagrad-
ne Igra I dobitnika u ovom broju;

ZX Spectrum 46

Predrag Danadid (Lazaravae, tat.

011/6121-208) poklanja po tri

komplata po Izboru dobttnika:
. Oajan Bradonjid, Sutjeaka 3/20
34000 Kragujevac i

. Ivo Oapid

Commodore 64

Papdl Stafan (Subotloa, tal.
024/21-557) poklanja pat onginala
po izboru dobitnika-

. 2aljko Pajkid, Vojvoda Milanka
27, 12000 Po2arevac.

. Nanad Korad, Nikola Tesla 40,
26300 Vrdac.

. Zoran Gojkev, Bregalnidka 4,
23300 Kikinda,

. Goran Gogid, Bulevar Avnoia
110/23, 11 000 Beograd I

$rdan Oavfdovtd, Bulevar Ravo-
lucija 322, 11000 Beograd.

Rodoljub 2ivadtnovld. vtaanik
HOLOGRAM STUDIA (ZHkovac.
tal. 018/846-734) poklanja dva
komplata po Izboru dobrtnfto
. Radanko Kratovtd, Koaandideva
8. 31000 Uiicei

. Ivan NlkoHd. Partake komuna
3/43, 16000 Nid

Amiga

KONTIKI Software & Hardware
(Beograd, tal. 011/154-636) po-
klanja trI puta po daset disketa .na>
punjanih" programima po ialji do-
bitnika

. Bojan Cvatinov, 2ike Popovida
4, 21400 Badka Palanka,

TOP 10 PC
Naziv h«t dtek

1. WOLFENSTEIN 30:
ESCAPE FROM
WOLFENSTEIN

V 1HD

2. INDIANA JONES
AND THE FATE
OF ATLANTIS

V SHD

3. DARK SIDE V SHD

4. LOST IN LA V 4H0

5. MANCHESTER
UNITED EUROPE

ev 1MO

6. ANOTHER WORLD V 2HO

7. CHUCK YAEGERS
AIR COMBAT

V 2HD

6. STAR TREK 25TH
ANNIVERSARY

V 7HD

9. US8 JOHN YOUNG EV 1»C

10. CMUZATION CEV 2HO

HHiukt C03ASeOAMMC33AVVtH1T«iV

SaP/92

GAME TOP 25
Naziv

1 O 1 ELITE • Acomsoft

2 O 2 TV SPORTS: BASKETBALL - (^nemaware

3 o 3 PIRATESI • Microprose

4 6. TBTRIS - Academy Soft

5. o 5. P.P. HAMMER - Traveling Bits

6. T 4. LEMMINGS - Psygnosis

7; A 6. DEFENDER OF THE CROWN
Cinemaware

8. A 12. HUDSON HAWK - Ocean

9. 7. LOTUS ESPRIT TURBO CHALENGE II

Magnetic Fields

10. A 17. PINBALL DREAMS - The Sllents

11. 9. NORTH AND SOUTH Infograme

12. A 19. GOLDEN AXE - Sega

13. A 15. SUPREMACY - Melboum House

14. A 16. RICK DANGEROUS - RreWrd

15. 10. GRAND PRIX CIRCUIT - Accolade

16. A 24. F-16 COMBAT PILOT - Electronic Arts

17. A 20. BUBBLE BOBBLE -Talto

18. ANOTHER WORLD - Delphine Software

19. T 14. WWF WRESTLEMANIA - Ocean

20. 11. MANIC MINER - Software Projects

21. 18. LEANDER - Psygnosis

22. - CREATURES - Thalamus

23. CREATURES II - Thalamus

24. SHADOW OF THE BEAST II - Psygnosis

25. LASER SQUAD - Target (^mes
ELITE je i dalje neprikosnoveno prva. Na rastojanju je prate TV SPORTS
BASKETBALL I PIRATESI. Vadina Igara je imala mala pomeranja na llstl.

NajviSe au sa popala igra F-16 COMBAT PILOT. GOLDEN AXE i PINBALL
DREAMS. Najvedi pad tmaJi au BOULDER DASH (koji je ispao sa liate) I

leganda prvih Spactruma MANIC MINER. Najbolje plasirani novrtet ja

ANOTHER WORLD, a avakako traba spomenuti dva dela CREATURES
kojima su vaSi glaaovi donali zajadnidkl uiaz na liatu. Game Top 25 au
napustIH i WINGS, TURRICAN, KICK OFF II I LEISURE SUIT LARRY V.

U listu su ulli avi glasovi koji su priatigli u redakctju do IS. avgusta 1992.

. Miroslav Cvatinov,

. 2ike Popovida 42.

. 21400 Badka Palanka i

. ivies Oordavid, Rasinskih

. bombada 15/7, 37000 Krudavac

PC kompatlbllcl

PC UNION Software Oapartmant
(Beograd, tal. 011/402-630, fax.

011/466-912) poklanja dVa igrepo
izboru dobitnika:

. Janko Mlavda, Masarikova 43.
26215 Padinai

. MIrko Biiak. Vojvodanska 36.
26215 Padina.

Izvinjavamo se dobitnicima iz

prodlog broja kojima je isporuka
nagrada malo kaanila zbog go-
didnjeg odmora. Castitamo sred-

nim dobitnicima I pozivamo sve
ditaoca da nam I dalje datjete gla-

sove za Game Top 25. Za one koji

na znaju, nada adrasa je:

I

SVET KOMPJUTERA
(Game Top 25)
Makedonska 31
11000 Beograd

Na ovoffl kuponu napidita dWco, dtampanim alovima imena pet najomiljanijlh tgara,

nazive firm! koje au ih proizvele i zaokruiile tip (tipove) kompjutera za koH su
prolzvedene. Ukoliko ne ieltle da sedete broj. kupon mofele fotokoorad.

br. Naziv igre proizvodad kompjuteh

1, ZX C-64 8T A PC

2. ZX &a4 ar A PC

3. ZX 084 8T A PC

4. ZX 064 ST A PC

5. ZX 044 ST A PC

Imalprezime:

Adreaa:

Imam godina. Imam kompjular



Ureduje Goran KRSMANOVIC

Pre godlnu dana smo vaiu omUjenu rubriku

proiliill na tri strana. Tada smo misllll da la

vadt broj pisama razultat pauza nakon latr^ag

dvobroja. Damantovall sta nas va6 sladadag

masaca / avo sada slavimo ptvl rodandan

.nova’ iama. U meduvramanu la Izaiao I Svat

Igara 10 sa spacljalnlm Izdanjam ova rubrllM

(svi odgovorl u posladnfa dve godina), a .Sta

dalja?" smo aktivirall I na BBS Polltika.

Rubriku podinjemo pis-

mom (otpodiee San^
Jovanovid iz Novog Sada koja

moli goapodina Alekaandra Pet>

rovi^, autora opisa igre ELVI-
RA - MISTRESS OF DARK «
PC * ^ objavi sastojke za (in

Gloving l4ide, kao i na(in na ko-

ji se (udovidte ubija kamenom
(AljoSa pomagajl. prim. ur.).

Markonelli i Aidajja od-

govaraju Josipu Trusi-

ni za OPERATION STEALTH *
A « Za poCetak treba ubaciti

elektriCni brija( u kantu za sme*

(e i potom u(i u sobu kona(nog
obra(una. Ako je sve u redu to-

kom odbrojavanja na stotridesa-

toj sekun^ ce se Cuti zvuk brija-

5a 1 kompjuter 5e poludeti. Kada
se na ekranu pojavi „Five" akti-

viraj cigaretu sa eksplozivom i

poSalji ga ka kompjuteru. Posle

eksplozije brzo premlati Otoa.

Cim Dion ustane I ostavi Otoa
abaci CD u plejer i kreni ka vra-

tiraa. Ako nije suviSe kasno
Dten 5e sam krenuti udesno ka-

da ga izvedei napolje {ovu rede-

nicu nisam shrratio. ali se nad-

am da je onima kojima je name-
njena jasno o iemu se radi i da

de im pomoci, prim. ur.). Kada
se pojavi velika sUka sa helikop-

terom zaveii elastidnu traku

(nalazi se pod morem medu al-

gama) za bombu. Kada po5nei

da padaS aktiviraj (arnac za spa-

savanje (OPERATE LIFEBO-
AT). Odgovor Zoranu Duridu za

SECRET OF THE MONKEY IS-

LAND * Turpiju 5e5 doblti od sa-

mog Otisa. U zamenu za kola5

daj mu rasterivad za pacove.

Prelomi kolai i naci 5eS turpiju.

Medutim. Otisa ne moieS oslo-

l^iti turpijom. Idi u kr5mu ali

tek kada uzme§ idola i Iskobe-

ijai se iz vode. Pokupi sve krigle

iz krime i jednu u kuhinji napu-

ni grogom. Poito je grog izuzet-

no jak po5ece da topi kriglu.

Prespi ga u slededu i t^o redom
dok ne stignei do (elije. Sip^
grog na bravu i ona (e popustiti.

Odgovor Seventh Son Of The
Seventh Sonu i Son Of SaUnu
za GOLD OF THE AZTECS Da
bi se uhvatio za Ujanu na dvade-

setom ekranu treba joj prKi iz

pravca ivice platforme i povu5i

diojstik dole desno. LEANDER
« Koja je caka za besmrtnost?

Gde su Leminzi koje treba spa-

sitl? RISE OF THE DRAGON •
Sta ta5no treba uraditi u kanali-

zaciji da ne pogIneS? ORK lie Ka-

ko pokupiti tredi klju5 i kako se

dobija §ifra za treci nivo (2319)?

Sta treba raditi kod tri prekida-

5a na tredem nivou?

Goran Janaikovic nam
je poslao ispravku save-

ta koji je Nenad Ivankovid dao
Zoranu Kojpedcu za POWER-
PLAY HOCKEY a 064 * Postoji

izmena postava. Svi znamo da
ih ima tri, a ispod rezultata se

nalaze tri horizontalne crte koje

ozna5avaju energlju postava. Iz-

mena se vrSi pritiskom na ’Com-

modore’ i ’CRSR levo/desno' pri

temu se ne vidi nikakva „vidlji-

va” promena. Neophodno je me-
njati tim ako se ipa viie od dva

minuta po tre5ini, u suprotnom
nema teoretske Sanse za pobe-

du. CODENAME: ICEMAN * PC
a Spisak stvari koje treba poku-

piti i mesta na kojima se nalaze.

Tahiti; Earring - u pesku ispred

Stacyne ku5e, Key i Envelope -

- prostorija ispod kontrolne so-

be, Cotter Pin. Washer, Nut. Me-
tal Cylinder - u Sranku u radio-

nici, Vernier Caliper - u fijoci u

tvojoj sobi, Code Book - u odelj-

ku za knjige u tvojoj kabini,

Hammer, Open and Wrench - u

fijoci u maSinskoj sobi. Sheared
Cylinder - u torpednoj sobi. Tu-

nesie: Fish - kod ribara na obali,

Capsule - u ribi, Map 1 - u kap-

suli, Map 2 - kod Stancy u oazi.

Sifre: Washington codes A-0,

B-8. C-6. D-4. E-2. F-l, G-3. H-

-5, 1-7, J-9. CIA codes A-3. B-l.

C-9. D-7, E-5. F-4. G-6. H-8, I-

-0, J-2. Primer: FI-D-B zame-
njeno brojevima izgleda 17-4-8,

Sto znaCi da je u knjizi za Sifre

na 17. strani (etvrti red i osma
re5. Odgovor Pinball Wizardima
za THE DETECTIVE C-64 * U
kuhinji 5e5 na«ii srebrni pladanj

(nadam se da ne treba da prevo-

dim SU to zna5i). Na njemu se

nalazi utisnuU godina rodenja

Mr. Forgussa. Ceki5em maceli-

raj prljave tanjire. Idi u dnevnu
sobu i sa zida skini sliku iza ko-

je je sef. Kombinacija je datum
sa gore navedenog pladnja. U
sefu se nalazi pravi tesUment
(za proveru podaUk da sluSki-

nja dobija milion). Kreni prema
Angusovoj sobi sa klju5evima.

Pritisru dugme na vratima i oda-

beri drugu ikonu. Upotrebi sve-

4anj k!ju5eva i vrala ce se ot-

klju(ati. Uzmi upljaC (Paper We-
ighter) i polupaj ga 5eki5em. Do-

bi5eS veliki klju5 koji oWara
profesorovu sobu. Sa knjigom

koju (eS Umo na5i idi u bibliote-

ku. PosUvi se sasvim levo is-

na recepcijl. Microfilm - u min-

duSi, Black Book - u ormanu u
tvojoj sobi, Change i ID card - u

fijoci u tvojoj sobi. VaSington;

^velope - na stolu u konferen-

cijskoj sali. USS Blackhawk; Ex-

plosive - u iranku u torpednoj

sobi. Rum Bottle - u prostoriji

ispod kontrolne sobe. Storage C.

Key - kod oRcira u radionici. Di-

ver - u maSinskoj sobi. Flare - u
Sranku u torpednoj sobi. Device

pred polica i pronadl knjigu „101

DeUctive Stories” u kojoj je

„lainjak”.

B»
SJ
ananaman odgovara

Seventh Son Of The Se-

venth Sonu i Son Of Satanu za

formula one grand prix

« A a BoUd moieS podeSavati je-

dino u boksu. pre poietka trke.

kvalifikacione voinje ili trenin-

ga. Kada se pribli2i$ Ubli sa po-

kazateljima povuci diojstik nad-

ole. Iza5i 5eS iz bolida i po]avi5e

se nova opcija Alter Car Setup.

U njoj se podeSavaju 5etiri vai-

na parametra. Prvi su krilca.

Drii ih u odnosu 40*4 osim na
stazama u Nema(koj i Italiji

(0*4) 1 Belgiji (20*4). Balans
ko(nica nik^a ne menjaj. Sto

se ti5e guma koristi tip „D” jer

su najbolje za postizanje velikih

brzina. Ukoliko je kiSa (Wet Ra-

ce) izaberi gume ,.A”. Odnos
brzina treba menjati samo u Ne-

maSkoj i Italiji i to za prvu 24*4.

za drugu 34:64, za tredu 42*4, za

(etvrtu 50:64. za petu 58*4 i za

$estu 70.*4. Za trku u Belgiji je-

dino treba promeniti odnos za

Sestu brzinu 1 sUviti 64:64. Za-

merka Amiga Triu za LIFE &
DEATH * Ako se na rendgen

snimku ukaiu tri U5kice iznad

kukova, pacijenU obavezno trey

ba poslati specijalisti (po§to si ti

u po5etku sposoban samo za

operaciju slepog creva). SNOO-
PY AND PEANTUTS * Sta je

cilj? DEFENDER OF THE
CROWN Da li je mogu5e pono-

vo zapo5eti igru kada se pogine?

POPULOUS II * Cemu sluie

prve (edri opcije u donjem delu

ekrana? F/A 18 INTERCEPTOR
a Kako se mogu snimiti dodatne

misije sa Mission Diska u samu
igru? Da li je neophodno prvo

zavrSiti sve postoje5e misije u

osnovnom Game Disku? HUD-
SON HAWK Kako se prelazi

nivo ..Vatican 's Roor? Mote U

se bezb^no popeti na televizij-

ske antene? LAST NINJA 3

Kako ubaciti iep u vir (Sto je po-

trebno uradlU na Lrecem nivou)?

P
inball Wizards odgova-

raju Zimbabvejcu za

BIG SLEAZE « 064 * Sef 5eS

otvoritl na slede(i na5in; Idi do

kola i pretraii ih. Na6i 5eS dina-

mit Idi u kancelariju i abaci di-

namit u kljuiaonicu sefa. Zapali

fitilj i skloni se u drugu sobu. Ot-

kucaj WAIT i dobideS poruku o

eksploziji. Vrati se u kancelariju

i bi5e ti dostupni novSanik, bate-

rija, klju5 od sefa i vraU sefa.

Vrata sefa se ne mogu pomerlti

ni polugom (Crowbar). Ako ne-

kom uspe neka javi. REALM OF
DARKNESS 1. RELEASE QU-
EEN, 2. SEARCH HUT. 3. EAT
BEAN, 4. ITS UNDER STA-

TUE, 5. WEAR BRACELET. 6.

WEAR NET. CARRY BOTTLE
7 GIVEHIM’BONE.e.JUMPlF
CARRYING STAFF. 9. SIFT AS-

HES. 10. CARRY HEAT SHI-

ELD. 11. LOOK OUT TO SEA.

12. ASK PERCY IN VAST
CHAMBER. HAMMER OF CRI-

MO • 1. STEADY!. 2. TRY THE
HUT. 3. KICK STONES. 4. INN
CELLAR. 5. CAST LIGHT AT
TROLL. 8. WEAR HOOD. 7.

CAST LIGHT AT ROPE. 8.

THROW ROPE. 9. OAK TREE.
10. NEED AXE. 11. PLACE
FIRL FLAGON. 12. GIVE DIA-

MOND. 13. WEAR UNIFORM.
14. SMELL RUBBISH. 15.

exam grille, 16. COFFIN
UD. TEMPLE OF TERROR

= rq;
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i Kako predi pterodakUla dok le-
> tii na orlu? SHYMER * Kako is-

/ koristiti seme? CASTLE OF
TERROR a Kako presko^ti re-
ku? SPIDERMAN « Kako proii
ventilator? Kako smudkati sas-

I

tojke za Lizarda?

1
Uvkovid Vladimir od-

u iWigovara Igoru Pinteri-

I 4u za PIRATES OF BARBARY
: COAST a C-64 a Cilj igre je spa-

f teiderkukojujeoteogusarBlo-
j odtrouth. Za to postoje dve vari-
t jante. Prva je da sakupiS pede-

I
aet hiljada zlatnika (trgovinom).

1 OrugijeuniStenjeBloodtroutha.

Mirko i Sava odgovaraju
Cekalici za PINAL

£ FIGHT a C-64 a Sifra za bezbroj
iivota ne postoji, a 1 zaSto bi?

^ Posle introa de se pojaviti meni
y u kome biraS beskonadnu ener-

giju. beskonadno iivota, neogra-
oideno vreme... BARD’S TALE 3

^ a Mirko i Sava su poubijali do-
f >ta dudovifU, sakupili 130000

zlatnika, doveli darobnjaka na
1 dvanaesti nivo ali nisu uspeli da
odu u dni^ grad. Kada poprida-
ju sa gostionidarem, on pominje
mnoge dimenzije. Kako dodi do

' njih? Nenadu Ivankovidu (^go-
: vor za SPELLBOUND DIZZY a
- CUJ je da se, uz pomod darobnja-
ka Tea, vratii sa svim prijatelji-

» ma kuti. Da bi to uradio moraS
iarobnjaku Teu doneti po dve
m^dne zvezde i predmet koji
pripada onome koga treba da

’ vratii.

Zoran Miletid odgovara
Mr. Dabalini za HUD-

,
SON HAWK a C-64 a Da bi se u

f
Vatikanu uzela knjiga koja se

. nalazi iza reSetaka mora se ska-
t kati po sivim ciglama izbegava-

' Judi bele tadke. Ne sme se idi po
- podu jer de se reSetke polako za-
^ tvoriti. ZAK MC K^CKEN a
j
Na Marsu se u jednoj prostoriji

I iaa poija sila n^aze dva kljuda,
dugme i stakiena komora. Kako
se skida polje sila i demu sluie
predmeti?

I
zvesni Mr. Manager od-
govara Mrkiju i Mail za

NIGHTMARE ON ELM STRE-
ET a C-^ a Ako izabereS Kinca-

:
Ida kao lik koji deS pratiti idi le-

^ VO, gore, levo i naldi deS na veil-

ku osveijjenu braon kudu nailk
na onu iz treceg dela filma. Od-

f
ovor Radioakthmom Pingvlnu
Onlju za DYLAN DOG a Da bi

^
otvorio vrata sa belom rudkom

E
otreban ti je beli kljud. Video
asetu treba da ubaci$ u plejer

I
na trinaestom ekranu. Dok ma-
nijak bude gledao sniraak ubij
ga. SUPER LEAGUE a Kako se
za vreme utakmice menjaju ig-

radi?

Stallion odgovara Pred-
ragu Ookicu za KING

OF CHIKAGO a A a Cela igra ii-

Cl na film i teiko je uoditi opcije.
Opcije su inade balondidi sa mis-
Uma koji se pojave kada je Pin-
ky u krupnom planu. PUNIS-

HER a Da li je mogude puniti
enei^iju i municiju? BLACK
CRYPT a Gde se nalazi oruije
kojim se ubija dvoglavi mutant
na donjem spralu prvog nivoa?
BACK TO THE FUTURE 3 a Ka-
ko predi burad na detvrtom ni-
vou? CADAVER NEW a Kako ot-
voriti vrata u Porchwayu i vrata
u prostoriji sa kamenom posve-
denim Loidu Kuluchu?

Rodoljub Zivadinovic iz

Zitkovca §alje savet za
STRIKER a PC a U STRIKE-
R.E1XE pronadi niz bajtova C6
06 76 IF 05. a onda umestcaOS
upiSi onoiiko 2ivota koliko
(najbolje FF). RAILROAD a A a
Ako ti ponestane novca pritisni
'Fr a onda ’SHIFT + ‘4’ i dobideS
petsto hiljada dolara. Ovo moieS
da ponavljai sve do oko dvade-
set osam miliona dolara (jer po-
sle toga ide§ u minus). ZYNAPS
a C-^ a Da Ii postoji nadin za
postizanje bezbroj iivota?

Oeda iz Niia odgovara
UAleksandni iz Tulara

za CREATURES a C-64 a Poja-
d^ oruije koje se nalazi izmedu
Fireballa i Informations do
maksimuma, a takode i Wigller.
E*rvog neprijatelja koji izbacuje
po dve loptice odjednom ubij Wi-
nglerom puc^udi neprestano od
same desne ivice. Zatim sc po-
pni na gornju platformu i pridi
dvojiei zelenih raonstruma koji
bacaju po detiri loptice na rasto-
janje od jednog piksela, odaberi
oruije koie ide posle Firebal-
la.ispali dva metka (i be2i) i

umSti detiri loptice. Ovo ponovi
dva tri puta i zeleni de nestati a

sa vrha ekrana de pasti loptica.
Stani desno od loptice i bljuni
plamen. Loptica ce se otkotrljati
do daSe sa kiselinom i prosude
je. Odgovor Wwineru za igru
BAT e Pre samog napada dolazi
do odbrojavanja koje traje oko
pet sekundi. to vreme biraj
oklop i oruije.

Vex & JMS odgovaraju
Biku Koji Sedi za LOR-

DS OF CHAOS Zmaj se pravi
tako Sto se na zemlju postavi lo-

nac i Dragon Herb, a zatim se
bad darolija za zelenog zmaja.
Magidni napici se prave po is-

tom prindpu samo se koriste
druge trave. Odgovor Adventu-
rcru za EVE OF THE BEHOL-
DER e Prvo Mege mora da me-
morise magije, odnosno Cleric
da se moll za njih. Kada izabe-
re§ magije za udenje klikni na
Rest i oni de dobiti te magije. U
toku borbe Mage i Cleric treba
da u rukama drie knjigu odnos-
no krst. Desnim dugmetom klik-
ni na knjigu odnosno krst i dobi-
ce§ meni sa magijama. IMMOR-
TAL IS Kako koristiti mapu i

svetledi novdid koji se nalazi u
sobi sa zamkama? Kako predi
sobu sa provalijom? ULTIMA VI
Sta je cilj? RISE OF DRAGON

e ota dalje kada se sazna adresa
Johna Quonga? Sta raditi u ka-
nalizaciji?

J
edan Mr, Pingy from
Prigrevica odgovara Zak

Me Daliboru za ZOMBI « C-64 a
Igra je radena po ^mu ..Zombi
u robnoj kudi". Cilj Je da nadel
kantu, napunid je gorivom, ode$
do helikoptera i pobegned. Sledi
nekoliko olakSica. Dvogled isko-
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risti na terasi i ugledadei kombi
sa gorivom. U Me Donald'su ob-
navljaS energiju. Video kasetu
ubaci u video rekorder. Mrak
nastupa u dvadeset dva dasa a
svide u sest. Da bi se kretao po
mraku koristi lampu ill dvog-
led(?). FRANKENSTAIN JUNI-
OR « ZX » Sta je cilj? KENDO
WARRIOR Kako predi vatru?
BATMAN THE MOVIE « Sta
treba uraditi kada se popne na
katedralu na petom nivou?

General Custer odgovara
Biku Koji Sedi (zan/jn*

ijive Udnosti su se srele ovde,
prim, ur.) za DIZZY 5 a ZX e Ko-
lica u rudniku del pokrenuti po-
modu Brake Shoea koji se nala-
zi na lokaeiji A Sheer Cliff (levo
od The Sandstone Quary). Ka-
men se nede razbiti ako ga spus-
til na oblak. Voinja kolicima ne-
de biti duga jer je lina oltedena.
Da bi je popravio potreban ti je
Iron Hammer koji se nalazi u
prolazu dole levo. Da bi se spus-
tio potrebna su ti dva kamena.
Kada popravil prugu idi do med-
veda i uzmi Glass Jar i tek tada
pokreni kolica. Pre toga ostavi
svo kamenje pored kolica. DIZ-
ZY III * Kako uzeti kljud koji se
nalazi sa druge strane porule-
nog mosta? DIZZY V « Cemu
sluie Ceramic Lid. Iron Chain,
Sharp Dagger i Gold Shamrock?
Kako preci medveda? CASTLE
MASTER II * Kako pomeriti ka-
men u prostoriji Lift Shaft?

Zeckodate odgovara Gi-
nu iz Zajedara za JACK

THE NIPPER * C-64 « U rupu u
muzeju (iza radijatora) se moie
udi ako imal o<^ovarajudi kljud
dok si u toj sobi. Slidna rupa Je i

u band. Kljudevi za navijanje se
koriste za ulaske u te rupe.

Stifa The Disk Man od-
govara De Ba Zapelu

za UCENCE TO KILL Na tre-
cem nivou Bonda koji visi na ko-
nopeu ispod helikoptera treba
dovesti do repa jedrilice. Kada ti

to pode za rukom pucaj nekoliko
puta i idel na slededi nivo.

Beogradanin Mr. G.B.
from Zvezdara City od-

govara Zmaju za ZAK MC KRA-
KEN a C-64 a Kada udel u pedi-
nu potraii gnezdo. Stavi ga na -

zgarilte i zapaii. Sada del videti
sve u pedini. Idi desno do za-
dnjih vrata i udi u prostoriju.
Nadi del dijamant koji treba ^-
neti do prostorija u 14. aveniji.

Tada del modi da kontrolilel
dva lika kao i dva na Marsu.
THE DETECTIVE 0 KoUko ima
tajnih prolaza?

Dix^lranl AMtajn odgo-
vara Dr. Simiirpalidu

za POLICE QUEST « PC « Pre
nego Ito udel u kola obidi oko
nj^ih i na svakoj strani proveri
(CHECK) stanje. Tek kada dobi-

jel poruku da mozel slobodno
idi na ulice sedi u auto. Kada od
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sudije dobijeS No Bail Warrant
po^ri u zatvor i deij ga straiaru.

Tako 6e& spi^iti da Hoffmana
.puste iz zatvora. Kako nagovori*

ti konobara da te uvede u kocku
i kako dalje?

Damjan iz Loznice odgo*
vara Aleksandru i Bra*

nimiru iz Panteva za WOL*
FMAN a Prvo Je potrebno skinu-
ti ode6u (REMOVE CLOTHES),
a zatiiQ istu spaliti (BURN
CLOTHES). Zatim treba uzeti

tuniku (EXAMINE ROOM.
OPEN DRAWER. GET TUNIC.
WEAR TUNIC). Nakon toga se
operi i idi na istok. Kako u dru*

gom delu igre izadi iz iuroe (lavi-

rinta)? DRACULA « Sta treba
reel ko6ijaSu da vozi ka dvorcu?
THE BOGGIT * Kako, gde i $ta

jesti i tako ne umreti od gladi

nakon sto odigranih poteza?

Dragan VukoUe iz Kni-
iievea $alje savet m

RINGS OF MEDUSA a A a Pod
uslovom da je razbijena kod Ma-
de. izaberi opeiju Load i kada ti

igra kaie da ubaci£ disketu sa
statusom samo klikni mi§em i

dobi^S trener verziju (Mad Tra-
iner). Obrati painju na kolitinu

novea. Dragan je poslao i 999 iif*

ri za POPULOS 11 ali trenutno
nismo u mogudnosti da ih obja-

vimo. Dragana molimo da nam
po§^e disketu sa Siframa, bi^
mu vradena.

M iroslav Panid je poslao
savet za BUBBLE

BOBBLE a C*^ * Bossa na kra-

ju igre (stoti nivo) ce§ najlakSe
ubiti gromovima. Njih uzima$
kada pokupiS iuti dup. Zatim se
popni na pretposle^u platfor-

mu u doSku. okreni se i pucaj.

Kada uzme§ sivo ervena vrata

nadi de$ se na bonus nivou. Ako
uznie§ bela vrata sa bonus nivoa

ce§ otidi dvadeset nivoa dalje.

GIANA SISTER REMIX * Kako
predi vatru na kraju desetog ni-

voa?

Marko Vukadinovid od-

govara Big Playeru za

DOUBLE DRAGON III « Velika

glava na zadnjem nivou nije po-

slednji neprijatelj. Ne moie§ je

ubiti jer je ona tu samo da bi ti

smet^a. PrimetideS da su na
stubovima pored staze ispisana

slova. Dodi do desne strane ek-

rana i skadi po stubovima tako

da napiSei red ^Rosetta*. Polako
ce se otvoriti vrata u gomjem
delu ekrana. Prodi kroz vrata i

dodi deS do samog kraja igre.

Pi^stoji ti joi tuda sa neumor-
nim mumijama i zlim dedicom u
ervenom kimonu. Kada ih sve

sredii tu je krai. WWF WRES*
TLEMANIA « 044 * Da U je

mogude u kasetnoj piratskoj

verziji sem Hulk Hogana voditi i

British Bulldoga ili Ultimate

Warriora.

Stniinl O'Stoia odgovara
Doktoru za HUDSON

HAWK « Kada ubijei neander-
talca kopljem skadi po ciglama i

pazi na sijatice. Ukoliko ti je

energija manja od detiri area

slob<^o se ubij i kreni iz podet-

ka.

Bill The Kid pita za CRE-
ATURES 2 * Kako kod

Torture Screens 2 najlakde uba-
citi kamen u maiinu za pravlje-

nje grudvi? WONDER BOY IN
MONSTER LAND * Kako izadi

iz Coastal Town Of Baraboero?

Smotani Grom FCP iz

Koceljeva pita za TO-
TAL RECALL « Kako predi nivo
sa automobilom? WEIRD DRE-
AMS a Kako predi nivo sa devoj-
dicom i rupom pod vodom? SA-
BOTUER a Kako izbedi smrt Sa-
botera kada se aktivira eksplo-
ziv (gde god se nalazio. mrtav
je)?

Unedoumici je i Mrs.
Mlada pa pita za TRE-

ASURE ISLAND a 0-64 a Su
treba uraditi na potetku igre sa

kozama i kako dodi do broda?

CASTLE MASTER a Koie su ko*

mande? TITANIC BLINKY a
Kako predi nivo sa knigovima i

pucaijkom?

Emer Davei pita za BAT
( 0-64 a Gde se nalazi

kafid Ksifo? Kako programirati

lidni kompjuter da govori oba je-

zika? Kako udi u mall prolaz iza

hotels? Kako predi pustinju a da

broj ostane ceo? STAR PLIGHT
a O-M a Kako uneti u brod po-

kupljene stvari sa planete i na-

staviti istraiivadku misiju?

Cobra iz Nift pita za MO-
ON FALL a 044 a Ka

ko posle izlaska iz baze nadi bo-
ju koju preporuduje dovek koji

daje informaeije? LEGION DE-
ATH a Koji su kurzori za kopne-
ne Rote? WAR IN MIDLE EAR-
TH a Sta je cilj? (Potraii ^Svet
igara 4", tamo Je kompletno ob-
jainjenje. prim, ur.)

Marko i Ceki postavljaju

sledede pitanje MYTH
a A a Kako predi posl^nji nivo

igre (na platformu koja se nalazi

iznad velikog psa je nemogude
skoditi)?

Pokojnik pita za HOOLI-
GAN « 064 * Sta treba

raditi kada obiJe4 skladi^te? Po-

licajac uvek saopSti da su ostali

Otisci prstiju (bez obzira na ni-

kavice). X-VENTURE a Sta je

cilj?

lyiananovic Predrag -

IfISaia pita za AIR^R-
NE RANGER a PC a Da li posto-

ji nadin da se otklone mine koje

se aktiviraju prelaskom preko
njih na svtm misijama?

Milan MIcevic pita za
TEENAGE MUTANT

NINJA TURTLES a Posle izlas-

Ka iz zgrade i ulaska u rupu po-

Javljuje se tip koji trdi i udara
nogama. Sta je potrebno uradi-

ti? Da li postoji iifra za bezbroj

iivota?

Branislav Daiic pita za BILL
ELIOTTS NASCAR CHALLAN-
GE a PC a Kako se ulazi u boks?
FALCON a Kako se pokrece leti-

lica?

B&B piU za LORD OF CHA-
OS a a Kako se otvaraju
vrata i kovdezi? Kako kupitl na-

pitke? Kako se koriste predme-
ti?

Duian iz Pandeva pita za THE
ADAMS FAMILY a A a Jedna
4ifra je &191. koje su ostale?

Dalibor Matid pita za DANCE
OF VAMPIRE a 044 a Sta je

cilj? Kako razgovarati sa osoba-
ma? TIMES OF LORE a Kako
pronadi darobnjaka Archmaga?
Diems Bond iz Nove Varoii

pita za HUDSON HAWK a 0-64

a Kako predi (iskljuditi) drugi la-

ser na drugom nivou?
Nemanja Lukid iz Beograda

pita za POUCE QUEST III * Sta

treba da se uradi petog dana?
Pera Kojot Supergenije pita

za MIKIE ’a 044 a Kako poku-
piti najvede sree na sredini tre-

deg nivoa?
Sid Vicious pita za FASCINA-

TION a A a U koji poloiaj posta-

viti strelicu zodijaka u sobi sa
orguljama i koje note odsvirati?

SIniia Stantld iz Subotice pita

za ARMOURGEDDON a A a Ka-
ko se sakupljaju uniitena vozlla

i neutronska bomba?
Andrei Godevac pita za TEE-

NAGE MUTANT NINJA TUR-
TLES 2 a A a Da li postoji caka
za neogranideno kredita?

Cybereye iz I^oznice * pita za

DEJA VU a Kako se kupe stva-

ri?
'

Ivan Arsic pita za TOM CAT a
|

Sta je potrebno dati policajeu da
bi te propustio kroz kapiju (ako
ja to uopSte potrebno)?

Miloi iz Brograda pita za PO-
LICE QUEST in a A a Uhapie-
nog ludaka treba odvesti u poll-

cijsku stanicu i kombinaeijora
|

brojeva napisati za ita se optu-

iuje. Koja je to Sifra?

Kristina Dedld pita za GOL-
DEN AXE a PC a Koje su iifre i

da H u igri postoje ..varanja”.

MoUmo earadnlke nibrtke da u 1

avojim plamima obavezno nazna-

da Imana ditataca na d/Ja pttanfa i

odgovaraju, Iz kog broja Ja pltanja i

/ za koJl kompjuterJa igra. Takode
neka provere KompNadJa u ,Sva-

tu Igara’ 7. 8 I 10, kako aa na bl

parlodidno ponav^ata Jedna ta !$•

ta plianja I odgovori za pojadina
Igra. N^rtdriavanja pravlla povta-

61 rteobjavifivanja plama. Hvala.

KonfereneIJa iSta dalje?’ na
BBS Polltika koriad aa na aledadt

nadin: u glavrtom meniju Izaba/i

'O’ kontakH, zatim 'B' Svet kom-
pjutera I na kraju 'O' ulazak u kon-

terendju ,Sta daUa?’. Sa 'C ditai

poruka. aa 'S' iafai avoju bllo kor
ma. a aa 'O' iajfai poruke meda-
ratoru konteraneija Ooranu .

Kramanevtdu (blranjem ova opdjg
automatak! odobravai objav^lva-

nja avoja poruka u redovnom bro*

Ju Sveta kompjuiara).

SVKT
KOMP.(UTKBA
(STADAUK?)

Makedonskii 31

llOOO Beograd
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AUTOMATl-

'i
t

'i

STONEAGE
STONE AGE je meSavina igara
tipa PREHISTORIK i CHUCK
ROCK (mada su one pravljene
same za kompjutere), sa ne&to
drugadijom temom i izvode-
njem. Qlj je da sami, ill u paru,
u ulozi dva indijan£i6a, pr^ete
sedam ^ivopisno uradenih ni-

voa, i da na kraju oslobodite svo-
je otete saplemenike iz ruku ne-
kog proUvnidkog plemena.

I pored svih neoriginalnosti,
ovaj automat ^ vam se svakako
puno svideti. Razlozi- odliCna,
detaljna, raznobojna grafika, i

viSe nego natprose£na animaci-
ja, muzika i zvu6ni efekti. Sve te
karakteristike se odlldno ukla-
p^u u cetu Btmosferu igre. Pta*
nine, more, jezero, bara, pred*
stavljaju nivoe igre. Sredete go-
milu maitovito uradenih nepri-

jatelja i smetalica. Znatno oteia*
nje su i pokretne i statiene za-
mke, koje se ne mogu uniStiti
ve6 ih samo na odreden naiin
moiete zaobidi. Od oru^a, pored
najobiinijih udaraca pesnicom,
imate povremeno i bumerang.
STONE AGE je neSio sasvim

novo, gotovo neoiekivano kad
su avanturistiike igre u'pitanju.

J

MASTER NINJA
Igra na automatu MASTER NI-
NJA je prilikom konverzije na
kompjutere dobila naziv SHA-
DOW WARRIOR. Verovatno ste
je ved igrali (pojavila se pre go-
tovo dve godine), a ako ved ni-

ste, svak^o je boije da prvo
odigrate original, tj. automat.
U ulozi ste jedinog spasitelja

sveta, borca ..tame” koga se svi
pla^ - nindie! Igra de vas pro-
vesti kroz 5 nivoa, svaki teii od
prethodnog. Mogu istovremeno
igrati i dva igrada, razlikujudi se
po bojama kimona (erveni i pla-

vi). Nivoi su: Slums, The East
Bank. Railway, Caverns i The

Temple. Kretanje je standardno
kao i u svim ostalim kung fu-ka-
rate-nindia igrama, a $to se tide
nadina igranja, tu su pet sasvim
novih, tajnih udaraca: Phoenix
Backflip, Triple Blow Combina-
tion, Playing Neck Throw, Hang
Kick i Tightrope Technik. Te
udarce cete lako nadi kombina-
eijom palice i pucanja, i sigurno
dete biti oduSevljeni pokretima i

udarcimft koji tom prilikom na-

staju. Ima i puno drugih mogud-
nosti, kao Sto su hvatanje za vi-
sedu reklamu koka-kole, zada-
vanje udaraca nogom dok lebdi-
te u vazduhu (I?), itd.

Protivnici su gomila odvrat-
nih, dosadnih i opasnih ijudi*

-monstruma, ieljnih iskljudivo
vaSe krvil To su uglavnom miSi-
davi tipovi sa maskama, ludaci
sa nundakama, i slidni proizvodi
programerskih nodnih mora. J

RAIDEN
nSeibu", nama sasvim nepozna-
ta softverska kuda, napravila je
RAI-DEN, joS jednu igru sa ci-

Ijom leti, uni§ti. upi$i se u haj-
-skor. To vam valjda dovoljno
govori.

Cilj, ved pogadate, pa evo joi i

radunice da se kredete kroz 6 ni-

voa, obilatih zamkama i neprija-
teljima, kao 5to je to uobidajno
kod ovakvih igara. Neprijatelji
su razni avioni, helikopteri, ten-

kovi, topovi, ltd., tako da pomis-
IJte da je ovaj automat pravljen
iskljudivo za naSe triiSte! Pred
kraj svakog nivoa sredete se sa
Bossom, razliditih oblika i velidi-
na, zavisno od nivoa na kojem

igrate. Medutira. svoj avion mo*
^te nabudiiti sa gomilom naj-
razliditijeg oruzja, pri demu se
svako oruije razlikuje po modi i

prostoru koji pokriva. j

SILVERBALL ovtomot siM I

SvM luMip^ira aidi vm nugaaost

btiplotni igra m artonotinu

Donosilac ovog kvpono u SILVERBALL solm:

MINI GOLF* KK „Crvena Zvezda”, Kolemegdan

dobite zetoiK u vrednosti primerko tosopiso.

Dokit lobov* ill* «« SVn KOMPJUnRA I SIlVIRBAUl

1 |

l|

i'

SILVERBALL saloni:

KolMHcgdan, MinT^olf (samo mda vazi kwpanl)

- Halo "Monir", kod kaf«-pk*rii« "all"

- Zamwi, Dmaviki k«i 17

Zmmuh, GaoifI MinHrova 97

- Ne«i BMgrad, blok 45, J. Gogarkig 195

Kotai, Milana Zacara 19

Boria, Ranka Miipio 31



CREATURES II

ProSlo je viSe od godinu dana od
kako se pojavila igra CREATU-
RES, koja je sude^t bar po rea*

govanjima igra£a, sigumo jedna
medu najboljim igrama za C-64
1991. godine. Godinu dana kas-

nije, programeraki tim „Thala-

mus'’~a pou£en uspehom ove ig-

re pravi nastavak, CREIATURES
II i opet pun pogodak! Igra goto-

vo u potpunosti podse^a na prvi

dec, kako u grafici i zvuku, tako
i u atmosferi i istra2iva£ko-spa-
ailaikom duhu. Radnja je joi
razvijenija, a dodate su i neke
nove fore.

Nakazica Klajd (pun naziv:

Clyde Radcllffe Exterminates
All The Unfriendly Repulsive
Earth-ridden Slime) je u prvom
delu ove igre spasavao svoje pri-

jatelje od raznih oblika mutenja
(smrti). To se nastavlja i u dru-
gom delu, samo §to sada umesto
prijatelja spasavate decu! Kao u

prvom delu igre, pored standar-
dne mogudnosti skakanja. ima i

dve vrste pucanja, manje i vede,
a dobija se kradim ili duitim pri-

tiskom na pucanje (prilikom du*
ieg pucanje Klajd zasvetli).

0 kvalitetu ove igre dovoljno
govori podatak da je 1 posle dva
meseca CREATURES II. JoS
uvek medu vodedim igrama na
na§oj TOP 10 C-64 listi... J

N0bofi» TOMCiC

3?

iSKAERMTROLDENliUGO
Sa Hvigoom smo se mogli upoz-

nati pre par godlna. On je mail

davo $a velildm i dobro^dnim
odima i smislom za humor koji

mi tedko moiemo da razuraemo.
To je zato Sto je ova igra plod

napora nordijskih programera.
Ovo, naravno, nije nikakav mi-

nus. Naproti\d SKAERMTROL-
DEN HUGO je priliino uspelo

delo koje je nezasluieno ostalo

neprime^no na triiitu, moida
zbog dinjenice da zauzima dak 5

disketa.
Na podetku moiete da birate

izmedu TV verzije i arkadne
verzije igre, dime dete upravljati

i kakvu grafiku ielite. Medubim,
dini nam se da grafidke razlike

uopSte ne postoje. Sto se TV -

arkadne verzije tide, arkadna
verzija je primetno teia. Dok je

TV igru mogude zavriiti malte-

ne isprve, arkadna de predstav-

Ijati znatno vedi zalogaj.

Postoji svega tri nivoa, s tim
da se drug! sastoji od dva gotovo

istovetna dela. U arkadnoj verzi-

ji takode. nema tredeg nivoa sa
zavr$noro scenom ved se, po za-

vr§enom drugom, vradate pono-
vo na prvi, ali sada nedto teSi ni-

vo. Potom i drugi postaje du2i

itd.

Prvi nivo stavlja vas u ulogu
madinovode jedne dresine.

datak je vrlo odgovoran. Potreb-
no je upravljati dresinom, usme-
ravajudi je na neki od tri kolose
ka, u cilju izbegavanja lokomoti-
va koje joj dolaze u susret. Ta-
kode. potrebno je izmadi se na

vreme sa krajnjih koloseka (le-

vog ili desnog) kada je on preki-

nut. Brzina dresine je konstan-

tna. Skretanja moiete vrSiti na
(mnogobrojnim) skretnicama I

to tada kada se pojavi u sredini

ekrana strelica sa ponudenim
smerom. Pazite, naknadna is-

pravka odluke nije moguda! Sa
strane pruge postoje kuke o ko-

je su obetene poitanske vrede.

Za svaku vredu koju Hugo poku-

pi. dobija 250 bodova. Kada stig-

nete'jednom do kraja, dobidete i

bonus poene koji zavise od us-

peSnosti prelaska nivoa.

Drugi nivo je sasvim razlidit

od prvog. Ovde Hugo trdi uskom
stazom oko same planine, izbe-

gavajudi usput provalije i kame-
ne gromade i skupljajudi vrede

razbacane pored puteljka. U
pravom trenutku, kada se nade-

te ispred provalije. treba da po-

vudete diojstik nagore kako bis-

te je preskodili. Kada se na kra-

ju st^e pojavi strelica sa bro-

jem 9. povucite palicu gore-des-

no 1 tada dete (naravno, uz odlid-

nu aniraaciju) predi na slededu

etapu istog nivoa koja je neSto

teza od prethodne.
Na tr^m nivou Hugo se suo-

dava sa zlom veSticom u obliku

prelepe iene koja je zarobila

Huginetu i njene (i Hugoove)

klince u kavez. Imate izbor od
detiri konopca, morate da izabe-

rete i povudete jedan. Sledi za-

vrSna scena i sredan kraj velike

avanture malog davolka.
Igra je, gledajudi iskljudivo

graiiku - perfektna. Medutim,
zvuk je prosedan. Izgleda da je

SKAERMTROLDEN HUGO ra-

den uglavnom za mladi uzrast

koji se odu§evljava lepom sli-

kom, a ne kompleksno§du, koja
je o\Me gotovo ravna null. Sve u
svemu, dinjenica da ipak nezas-

luieno zauzima dak 5 disketa Jo§

je vise udaljuje od igrada. J

Duian KATILOViC
Andor PECE

SEVERED HEADS
Godina 2255. Posle poluvekov-

nog unapredivnja, kriogena is-

tri^ivanja dostigla su vrlo visoki

stepen razvoja. Unapredena je

tehnika kloniranja tela u koja se

mo2e ugraditi mozak pacijenta

koji se duvao pod debelim le-

dom. Da bi mozak uop§te mogao
da se odrii toliko dugo, neop-

hodna je terapija Halcodilom,

opasnom drogom koja je ipak

neophodna da bi iz neprirodno

skrpljenog organizma iscrpla

maksimum energije. Medutim,
pacijenti koji su bill tretirani

tom drogom pokazivali su enor-

man stepen nasilnosti. Stoga je

vlada zabranila upotrebu i ek-

sperimente sa Halcodilom. Ali,

na nekim kolonijama van Zero-

Ije nastavljena su istraiivanja i

u njima je broj surovih ubistava

podeo da raste. 2rtvama ien-

skog pola bile su odrubljene gla-

ve i bile su izmasakrirane. Ubi-

ca se mora naci, a trag vodi do
„Biotech Inc."-a.

SEVERED HEADS pripada
klasi „izumirudih" igara, to je

tekstualna avantura. Dodu§e.
postoji nekoliko uspelih grafid-

xih scena koje odlidno dodarava*

ju jezivu horor atmosferu koja
postoji. Stoga je, inade, ova igra

na Zapadu i zabranjena za rala-

de od 16 godina.

U ulozi ste jednog od zaposle-

nih u ..Biotech Inc.” sa zadaikom
vlade da ispitate i nadete ubicu

iena. Avanturu zapodinjete u
svojoj kanceiariji. Desnim dug-
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metom miSa nSkidate" alike koje
se povremeno pojavjjuju. Pi^
uzraite skalpel i iglu (TAKE
SCALPEL, TAKE NEEDLE).
Upalite svetlo (TURN ON LIG-
HT). Pogledajte radni sto (LO-
OK DE£K). Na r^emu su novine
koje treba da uzmete i pro6itate
(TAKE PAPERS, READ PA-
PERS). Saznajete da je danaioji
pacijent izvesni Mr. Fred Swee-
zey koji je zamrznut ved 5 godi-
na. Odekuju vas u hirurSk^ sail.
Uzmite bocu iz orroana (TAKE
bottle from CABINET). Idi-
te E, N i sreSdete simpatidnu Su-
san koju upitajte o ubistvu i Mr.

|5jl Sweezeyu (ASK SUSAN ABO-
UT MURDER, ASK SUSAN
ABOUT SWEEZE^. Uzmite od
nje plode (TAKE RECORDS). S.
E i ^ pogledajte strukturu zgra-
de .Biotech Inc." (LOOK PLA-
QUE). Idite E i nadi cete se pred
liftom. Dostupna su vam samo
prva 4 sprata. Idite na 2. (IN-
SERT LEFT HAND IN PANEL.
PUSH 2).

W, N i evo vas u kancelariji
Mr. BiUowsa, bliskog saradnika
predsednika kompanije. Mr.
Richardsa. Zauzet je poslom, ali
ga ipak propitajte (ASK BIL-
LOWS ABOUT MURDER. ASK
BILLOWS ABOUT SUSAN
ASK BILLOWS ABOUT BACK
ROOM, ASK BILLOWS ABOUT
SWEEZEY). Pacijent deka na
vas! S. W, W, N, S i automatski
ste se presvukli u hinirSko ode-
lo. Operite ruke i pogledajte na
ekranu stanje pacijenta (WASH
HANDS, LOOK SCREEN). SaW
ste uiti u salu i tu kao igrad ne
radite niita. Po zavrietku opera-
cije idite E, N i ponovo ste kod
Mr. Billowsa. Pitajte ga za Mr.
Sweezeya i redi de vam da je on
umro odmah po zavrSetku ope-
racije.

Idete opet do lifta S, E. Kreni-
te na 4. sprat (INSERT LEFT
HAND IN PANEL. PUSH 4). Idi-
te W. W I dodi dete do trpezarije.
U pjoj je Veronica, lepa sestra
koja vam je asistireila pri opera-
ciji. Starija dama de vas ponudi-
ti odvratnom hranom kompani-
je. ali ipak uzmite (TAKE FO-
OD). Ispitajte fizidki izgied Ve-
ronice (EXAMINE VERONICA).
Dajte joj hranu i ona de pojesti i

izidi, ali i pozvati da dodete kod
nje za vederu (GIVE FOOD TO
VERONICA), ^boravila je jak-
nu. Uzmite je i ispitajte rTAKE
JACKET. SEARCH JACK^.
Osim karte, nadi dete i ijubavna
pisma predsednika kompanije.
Kartu uzmite jer je to propusni-
ca (TAKE CARD).

i E i izlazite tz trp>ezarije i ulazi*
te u lift. Idite’ na 3. sprat (IN-
SERT LEFT HAND IN PANEL,
PUSH 3). W, S i u41i ste u prosto-

• riju punu smrada trulefi. Ovde
se duvaju stvari neophodne za

,
kriogena istraiivanja. Pjimedu-

I

jete dariav, zamrzivad i crknutu
f. madku. Od dariava napravite

I
dug konopac (TAKE SHEET
CUT SHEET \mH SCALPEL,

jj

TIE SHEET). Otvorite zamrzi-
r vad i iz njega izvadite jednu

smrznutu madku (OPEN FREE-
ZER, TAKE FROmN CAT). N,
W, W i evo vas u sopstvenoj kan-
celariji. Oiivite madku (PUT
CAT ON PLATFORM. niRN
ON DEVICE. TAKE DRUG WI-
TH NEEDLE. INJECT CAT).
Madka de mimo zapasti u san.

E, E. E (INSERT LEFT HAND
IN PANEL. PUSH 2). W. N i u
kancelariji ste Mr. BiUowsa ko-
ga, za dudo, nema. Stavite kartu
u slot i u mini pro§vrljajte po za-
dnjoj prostoriji (PUT CARD IN-
TO SLOT, N). Primetidete veliku
plastidnu vredu koju otvorite
(OPEN BAG). Jeziv primer se
ukazitje: tu je va§ bivli pacijent
- Mr. Sweezey. Odigledni su
znaci naknadnog nSeckanja" te-
la, u predelu glave. Proudite telo
(EXAMINE BOD^O i videdete da
je on umro relativno skoro i da
je naknadna intervencija vriena
i na stomaku. Posecite ga (CUT
TODYWITH SCALPEL). Prime-
tidete svaSta. ali je najvai^a
neka pumpica ugradena u mo-
zak. Uzmite je (TAKE PUMP).
Kada je ispitate. oBuidete da
sadrii uredaj koji u pravilnim
vremenskim intervalima purapa
neku tednost direktno u mozak
(EXAMINE PUMP). S. (TAKE
CARD). S. E, (INSERT LEFT
HAND IN PANEL, PUSH 3). W.
W, N i upitajte Susan o purapici

SUSAN ABOUT PUMP).
Redi de vam da je spremna za
rad i dade vam tubule. S, W i na-
zad u kancelariju. U njoj priklju-
dite tubule na uredaj sa kojeg je
jo§ uvek vezana ona madka 4to
spava (CONNECT TUBULES
TU PUMP. CONNECT TUBU-
LES TO MACHINE). Madka se
budi i momentalno zariva svoje
odnjake i kandie u vaihi ruku.
Osedate strahovit bol i iskjjudu-
jete uredaj. Ona skade na va^
grudi, ali ipak uspevate da joj
dohvatite vrat i zadavite je. Na-
ravno, uverili ste se da je u pita-
nju opasni HalcodJI.

Idete E i podinju problemil
Grupa ljudi je stigla sa name-
rom da vas ubije! Daju vam
injekciju u mku. aU se otriete i

beiite koUma. Droga koju su
vam dali znadajno vas sputava.
Beiite S, D, S, E, E gde vidite in-

terfon. Groznidavo izgovarate
ime Veronike Lejk dok su vam
protivnici za petama (SAY VE-
RONICA LAKE INTO BOOTH).
Prolazite, idite N, N 1 nadli ste se
u Veronikinom stanu. Halucini-
rate, ali ne4to kasnije primedu-
jete krv po ditavom stanu i Vero-
nikino telo. all bez glave. Glava
je badena u drugi kraj sobe. Ispi-
tajte joj telo i glavu (EXAMINE
BODY. EXAMINE HEAD). Od-
secite ruku sa mrtvog tela (CUT
VERONICA'S HAND WITH
SCALPEL)! Uzmite je (TAKE
SEVERED HAND), posluiide
vam kao propusnica za 6. sprat
„Biotech'’-ove zgrade.

S. S, E, S, W i u otvor lifta sta-
vite Veronikinu ruku (PUT SE-
VERED HAND IN PANEL.
PUSH 6). E i udli ste u kancelari-
ju predsednika kompanije. Pre-

traiite radni sto (EXAMINE
DESK). Uzmite $ njega neke pa-
pire i proditajte ih (TAKE LOO-
SE PAPERS. READ LOOSE PA-
PERS). Saznadete vainu stvar;
Mr. Richards, predsednik ..Bio-

tech Inc." poginuo je u nesred,
ali su ga u bolnici lediU i to da-
nas zabranjenim drogama, pa
dak i Halcodilom. E. D, SiSIi ste
u neku vrstu podruma na dijem
podu primedujete neke otpatke
(SEARCH DEBRIS). Ispod otpa-
daka je. medutim, ienska na-
rukvica. Uzmite je (TAKE BRA-
CELET).

S, S. u§U ste u prostoriju gdf
postoje joi jedna vrata koja mo-
rate nekako otvoriti, podto su za-
mandaljena (TIE ROPE TO
HATCH). D i ulazite u sobu
smrti. Smrad raspadajudih tela
vas zamalo onesveSduje. Slaba
syetlost otkriva mnogobrojna
£enska tela u raspadanju koja
vise na kukama kao telede po-
lutke. Usirena krv je posvuda.
Pretrafite ih (EXAMINE TODI-
ES). Iznenada, vrata se otvaraju
I ulazi neki dovek. To je Mr. Ric-
hards, izbezumljenog pogleda,
koji umesto pozdrava upuduje
pretede redi: „And now you will

dier Ali, to nije Mr. Richards sa
slike ved neko mnogo mladi. Po-
§to vadi podu2u kamu, ne raz-
milljajte o tome ved odajnidki
pretraiite kuke (EXAMINE HO-
OKS). Nalazite jednu slobodnu
koju uzimate i bacate na ubicu
(TAKE HOOK, SWING HOOK
AT MAN). Ubijate ga!
U toj groznoj klaonici dete

proboraviti jod par sati sve dok
ne dodu agenti u potrazi za va-
ma. Sutradan saznajete ostale
pojedinosti; Mr. Richards je um-
ro u neseedi, ali je njegovog telo
klonirano i driano u iivotu po-
modu Halcodila. Niko to nije
znao osim Mr. Billowsa koji je
vr$io mengeieovske eksperi-
mente u kompaniji. On ubrzo iz-

vrSava samoubistvo, a vi se vra-
date kudi, unapredeni i sredni.
HBiotecha" vide nema...

Ovim se postiie maksimalni
skor od 250 poena. Nama ostaje
jedino da dekamo eventualni na-
stavak ove izvrsne igre. To je
ujedno i dokaz da tekstualne
avanture nisu izumrle i da mogu
da pruie odlidnu atmosferu. J

Duisn KATILOVtd
Andor PECE

COVER GIRL STRIP POKER
^Emotional Picture" obradovao
nas je veoma lepom igrom. Ma-
de. mogu se staviti male primed-
be na ^jedine slike (zbog korii-
deitja boje, slika je pomalo mut-
nal. a narodito kada se uveUda
neki deo (gruba digitalizacija).
Ali.ima i fotografija koje su ura-
dene zaista profesionalno. Muzi-
ka je odlidna. Kvalitet zvuka
moie se meriti sa onim iz igre
AGONY.

Opclje na podetku igre (muzi-
ka, mid/dioj^k i si. ) biraju se
ktu^rskim tasterima a koriste
sa 'Return'. Inade. kako god na-
mestite parametre uvek moiete
igrati preko tastature. Sto je i

najpreporudijivije. Igru mogu ig-

rati do tri igrada dime je posao
trostruko la^Si, a to dode i kao
trener mod. Na izboru je 8 (redi-

ma: osam) devojaka. Raznovrs-
nost je za svaku pohvalu. Devoj-
ke se, osim po gradi, razlikuju i

po nadinu igranja: od naivnih do
teiklh bleferki. Sleva nadesno:
- Jane - obudena u kostim De-

da Mraza, predstavlja protivni-
ka kojeg dete lako savladati uko-
Uko izuzmete dinjenicu da joj u
deljenju veoma lako ^upadne"
triling ill par!!!

- Tiime - bolnidarka, pred-
stavlja najlepiu i najiak&u pro-
tivnicu. Ko izgubi od txje treba
da se stidi!

- Sofla - igra sasvim realno,^ de vas dovoditi do ludila.
Obudena je u vedernju haljinu
koja joj d^e utisak ozbiljnosti.
- Si|^ - evo mlade koja jed-

va deka da skine vendanicu ali

pod uslovom da imate jake, ali

bad jake karte. Inade, ostadoste
pred matidarem bez svedanog
odela (a i dalje).
~ Maria Whittaker - najjada

protivnica, fotografije nisu „vru-
de" tako da se ne nadate uzalud-
no.

- Donna - uiivajte u najlep-
dim slikama, poker u prirodi.

Predstavlja lakog protivnika.
- Ginny - devojka iza prozora.

Solidan protivnik. Cim joj udete
u ntaktiku" nede predstavljati
problem.
- Amanda - poker u veibaoni-

ci? Sto da ne! 7a razliku od evo-



jih prijateljica, dolazi poluobu*

(ena. Lak protivnik.

Opcije u igri su sasvim stan-

dardne;
- Bet Money- ulog. Ne prepo-

ruiuje se ulaganje odraah posle

prve podele. Sadekajte...
- Change Cards - promena

karata. Ako je devojka promeni-
)a svih 5 verovatno imati

niSta.
> See Your Cards - ukoliko

sumnjate u ja^inu svojih karata,

a prethodno ste ulagali. probajte

ovo, moida devojka blcfiral

- Give Up - Odustajanje. Ni*

kad ne upotrebljavajte ovo. Ako
ved odustajete uzmite prethod*
nu opciju.

Posle nekoUko partija otkride-

te cake za joS brii prelazak. Po

ulogu devojke znate da li ima ja-

ke karte iU ne: 50-150$ - nema
niita, 200-300S - ima par. iznad
300$ bacajte karte osim ako ne*

mate sve 4 iste i to jake. Kada
devojka ostane kratka sa lovom,
trudite se da je odvedete u §to

vedi jninus”, tako da na novoj
slici bude 4to dalja od sume od
2500$, inaCe se vra6a na pre*
thodnu a nije prijatno da zbog,
recimo 2$, menjate sliku! Kada
dode do promene slike, na tre-

nutak se menja ambijent. Nala-
zite se u polupraznoj filmskoj
dvorani. Na platnu vi^te sjajnu
animaciju (i jo$ poneSto).

Za uitvanje u ovom programu
trebace vam 3 diskete popunje-
ne grafikom i muzikom. J

Vladimir DIMUBUEVld

BIFF

Umesto da svaka igra bude sve
bolja od prethodne, da se prak-
tidno takxni^e u kvcditetu, Sto bi

Commodoreu 64 dalo (joi) jednu
antologijsku dimenziju, igre se
vra^u prapodecima. BIFF pod-

seda na one Spectrumove pro*

grame kojima smo se svojevre*

meno divili, ali su danas apsolut*

no prevazideni. Grafika toliko

podseda na pomenuti kompju-
ter, da 5oveku prosto dode da jo§

jednom pogleda i opipa §ta drzi

na stolu.

Biffova draga mamica ga je

jednog jutra izbacUa iz ku<^ i on
se naiao na ulici, tj. zemlji. Me-
dutim, sada za malog majmuna
nastaju mnogi problem!. Ne zna
kako da se ponovo vrati na gra-

nu. Zato ste tu da mu pomogne-
te vodedi ga kroz opasnu i ne-

predvidijivu diunglu. prepunu
krvozednih neprijatelja koji vre*

baju na svaki p(^re§an korak
nepailjlvog putnika. Prepreka

ima previse za Biffa, $to mu
biti dobra ikola da bude posluS-

niji kada se i ako se vrati na gra-

nu.
Kada podnete igru, prvo sto de

vam pasti u odi. a desto dete i pa-

dati u njih. jesu mnogobrojne ja-

me bez izlaza. Zato dobro pazite

kojim ekranima dete se kretati.

Moitete sakupljat) predmete koji

vam slu2e za reSavanje mnogob*

rojnih problems. Odjednom mo-
iete nositi samo tri, ito oteiava
situaciju. Kad gubite energiju
kompjuter vara u donjem levom
uglu ekrana objavi trenutni sta-

tus koji se odreduje na osnovu
preostale energije. Tako imate
Elxcelent, zatim Very Good, pa
Good, OK, Not so OlC Bad, Very
Bad, Terrible, Critical 1 na kraju
Dead, Sto nije nimalo prijatno.

Startujete, made, sa 150 jedinica

enerije koje nestaju brSe nego
Sto to moSete da pratite. Njihov
broj vidite u gomjem desnom
uglu, a u gomjem levom se nala-

zi register pi^enog dela puta,

izraien u procentiraa. Elnergiju

troSlte u susretu sa mnogobroj-
nim neprijateljima. Tu su ptice,

zatim neke ii\^ke koje lide na
male zmajeve. ali sredom protiv-

nici imaju unapred utvrdene
staze tako da vas nede pratiti. J

Rodofub itVADINOVtd
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WOODY
U poslednje vreme sredni vlasni-

ci C^mmodorea 64 nisu se mogli
pohvaliti nekom boljom igrom.

Medutim, WOODY prosto izne-

naduje. To je izvanr^na arkad-
no-logidko-laviritnsko-platfor-

mska igra. Uradena je sa puno
maSte i vrlo, vrio paSljivo.

Pred vama je petnaest teSkih

nivoa. Svaki nivo je mini lavi-

rint na jednom ekranu sa naj*

de§de puno neprijatelja. Svi ne-

prljatelji imaju utvrdene staze

kojima vas ometaju, ali se neki

kredu ponekad prebrzo da biste

mogli da ih zaobidete. U takvim
sludajevima pritisnete < Spa-

ce > i krade vreme moiete pro-

laziti kroz svakog neprijatelja.

Od specifidnih situacija za
svaki nivo, tu je pre svega zem-
Ijotres. Idete normalno, i odjed-
nom se ekran zatrese. Ako ste

se u tom trenutku nadli pored
nekog zida, sigumo ginete. Za-
tim postoji nivo sa gravitacijom

Medutim, ovakav izlaz iz tedkih

pozicija je ogranlden. Na sva-

kom nlvou se^upljate predmete
koji donose poene. Ali pazite. na
svakom nivou postoji predmet
koji ne smete pokupiti, jer de

natpis EXIT koji predstavlja iz-

laz nestati, i onda ste praktidno

zabarikadirani u tom nivou.

Vrlo, vrlo nezgodno. Onda mora-

te celu igru p^ti iz podetka.

koja vas stalno vude nadole, te

umnogome oteiava situaciju. Tu
su zatim i kapi koje padaju sa
plafona pedine i ne smeju vas
dotadi. Naidi dete i na magnet
koji vas neumitno vude prema
sebi. Uostalom, svaki nivo nosi
ime koje u globalu opisuje ono
§to sledi u tom ekranu. J

Rodo^ub ilVADINOViC

ismiART
Programeri iz „Dynamix"-a su
ovoga puta napravili zadovolja-

vaju^ svemirsku pucadinu u
kojoj vi pokudavate da oslobodi-

te kosmos zlog Gir Draxona. Ig-

ra se odvija na sedam planeta

po kojima je Gir prosuo svoje

vjerne podanike, a va$ zadatak

je da ih pretvorite u svemirsku
praSinu. Neprijatelji su mnogob-
rojni (razlidite vrste vozila, lase-

rs, letjelica... itd.). Poito uniHite
manja smetala na kraju svake
planete deka vas Guai^ian ko-

jeg je Gir postavio da bi lakie

kontrolisao svoje jedinice. Guar-
dians morate unidtiti da biste

mogli predi na slededu planetu,

jer iza njega ostaje zvjezda koja

vas teleportuje.

Vi ste u ulozi vozada futurizo-

vanog vozila (podsjeda na tenk)

Ravena. Svoje vozilo moiete po-
gledati u jednoj od opcija potet-

nog menija, gde dete takode na-
di slike I neke od karakteristika
neprijatelja sa kojima dete se
susretati. Ostale opcije su stan-
dardne i nude podeiavanje para-
metara igre.

Srednji dio ekrana je pogled
prcko niSana na svemirski svi-
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jet pun opasnosti. lasera. tenko*
va, bombi... ltd. NajveCu preciz-
nost postiiete kada ta£ku na
sredini niSana usmjerite na ie-
Ijeni objekat, garantovan pogo-
dak ako se ne krede. Odmah is-

pod nalazi se radar koji pokazu*
je vaiu poziciju (crvena zvjezda)
t obnovu potMljiarda koja veo-

riidenjem ikona nemojte se raz-
metati, jer je za zavrSetak igre
odnosno uniStavanje vozila Gir
Draxona potreban jedan Stit i ja-
di laser.

Pos]e zavrietka misije na ne-
koj od planeta gledate raport
Raf Torina (desne ruke Gir Dra-
xona). Kako napredujete Gir po-

ma rijetko dobijate. Ispod rada-
ra naJazi se skala na kojoj je
predstavljena koliiina energije.
Kada utroiite svu energiju j^-
nom od vaSa tri iivota je kraj i

poiinjete ponovo sa planete na
kojoj ste stall.

Ikone poboljSanja koje imate
nalaze se na lijevoj strani vaSe
kabine i aktiviraju se pritiskom
na tastere: *E’ - aktivira Stit koji
onemogudava smanjenje energi-
je, ’S’ - dobijate jadi laser (veo-
ma koristan kod uni§tavanja
Guardiana), ’J’ - skok, 'C - akti-
vira senzore za uodavanje nevid-
Ijivih vozila, 'B’ - bomba. T -
brfe kretanje I - ekran potam-
id. Svaku od ikona moiete koris-
titi tri puta §to o^a^Savaju taiki-
c^bje se (wr^ njih nalaze. Ko-

sta^ sve uznemireniji i iak ubi-
ja R^a koji nije uspio da vas
sredi na preQwslednjem nivou.
To je prava poslastica: Rafove se
o(i kotrijaju kao klikeri, a Gir
i^aje naredbu da spreme Anni-
hilator, njegovo vozilo za bor-
bu. Medutim, on ne zna da ste vl
ajedeli pred monitorom tri sata
(igrajudi i psujud) i jo$ pola sata
£itaju6i ovaj tekst i da ste naj-
zad spremni da kosmos oslobo-
dite zla.

Sve je uradeno u 3D-filovanoj
graflci, Sto je svakako jo5 jedan
plus, dok je biperski zvuk klasi-
6an za ovakvu vrstu igara. Lju-
bitelji SF igara trebalo bi da je
imaju u svojoj kolekciji. j

Miroslav NikiC
Pradrag ANTib

W0LFENSTEIN3D:
ESCAPE FROM WOLFENSTEIN

Softverska ku6a ..Apogee" na-
stavlja sa praksom objavljivanja
igara koje se sastoje iz vile delo-
va. Nakon igara kao $to su DU-
KE NUKEM i COMMANDER
KEEN, pojavio se i serijal pod
nazivom WOLFENSTEIN 3D.
Ideja da se objavi i besplatno

f

irezentuje prvi deo neke igre
ne radujte se prerano - ovo ne

vazi za vaSeg pirata). a zatlm na-
plate svi nastavci isplativ je
marketinSki postupak pod uslo-
vima:

~ da je igra odliCna i, kako mi
(esto voHmo da kaiemo. „zaraz-
na”.
- da proizvodai ne oiektije za-

radu sa BaUcana.
WOLFENSTEIN 3D ima Sest

delova: ESCAPE FROM WOL-
FENSTEIN. OPERATION: El-
SENFAUST, DIE FUHRER
DIE!, A DARK SECRET. TRAIL

OF THE MADMAN i CON-
FRONTATION. Za sada varo
predstavljamo samo prvi deo.
Radnja je sme§tena u vreme
Drugog svetskog rata. NaJazite
se u ulozi Kapetana William J.

Blazgowicz-a koji je dobio
zadatak da se uvu£e u redove
SS-ovaca i nade plan za pri-

premljenu operadju Eisenfaust
protiv Saveznika. Medutim BJ.
nije pokazao neku narodtu

spretnost. Nacisti su ga otkrill i

poslali na .odmor" u renomirani
zamak-zatvor Wolfenstein.

Dok BJ. £eka kona^nu presu-
du (niSta osim smrtne kazne za
§pijune ne zvu6i realno) pada
mu na pamet pomisao da £e Sa-
veznici pretr^ti gadan poraz
ukoliko se neito ne preduzme
(mada nl spasavanje sopstvene
ko2e nije toliko beznaiajno).
Podatak o poreklu noia u BJ.-
-jevim rukama nije prezento-
van, ali Je to svakako bio klju*
6an momenat u eliminisanju za-
tvorskog straiara i oduzimanju
njegovog piStolja. Igra je urade-
na u prvom lieu, dakle na ekra-
nu je prikazano ono §to vide
BJ.-jeve o4i (prostorije i vaSe
trenutno oruije u ispruienoj ni-
ci).

Zamak ima deset (devet pliis

jedan) spratova (nivoa) koje tre-

ba uspe§no predi. Devet nivoa
idu redom jedan za drugim dok
se u deseti moie u6i samo sa
prvog (prelaskom desetog nivoa

ulazite u drugi). Za prelazak na
svaki slededi nivo potrebno je
naiii klju£ (osim prilikom prelas-
ka sa prvog na drugi nivo) i lift

koji vodi na sledei^i sprat Za to
su vam na raspolaganju tri iivo-

ta. plus dodatni koje dobijate na
svakih dvadeset hUjada poena
(maksimalno devet iivota). Pre
samog startovanja igre kompju-
ter vas pita na kojem od ietiri.

duhovito nazvana, nivoa teiine
ielite da igrate (1. „tata, smem li

1 ja malo". 2. „nemojte da me po-
vredite". 3. „pustite ih meni" i 4.

Ja sam otelotvorenje smrti'^.

Nakon izbora ulazite u lavirint

prostorija bogatih ikonografi-
jom faSistiCke NemaCke (slike

Hitlera. razne zastave, grbovi...).

Kombinaeija lavirintskog i

puca£kog ianra daje posebnu
dra2 ovoj igri. Znadajno za igra-

nje je i postoja^e tajnih prosto-
rija £iji se ulazi nidim ne izdva-
jaju od ostalog enteiijera. Jedini
n^in da se pronadu je provera
svih (kilometarskih) zidova du2
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prostorija spratova (pritiska'

njem tastera za otvaranje vra*

ta). Deltije Sailavo. ali bez tajnih

S

rostorija u kojima se nalaze bo-

a oruija. municija. hrana, prva
pomo£ i dodatni iivoti, teSko da-

te preci igru. I na pomenuti, de-

seti, nivo iilazi se (sa prvog) kroz
jedan od tajnih prolaza.

Meni je standardan i nudi mo*
gudnost igrapja preko tastature,

(Uojstikom, mi$em i pomodu
Gravis PC Gamepada. Ako ste

sredni vlasnlk ^und Blaster,

Disney Sound Source ili AdLib
kartica uzivadete u znatno bo-

Ijem zvuku od onog koji pruia
^idan PC biper. Vi^no spome-
na je i smanjenje velidine igrad-

kog ekrana koje vlasnicima spo-

rijih kompjutera na taj nadin

omoguduje brze skrolovanje ek-

rana i igranje.

Za kraj, jedna vredna napo-

mena: lako se moie desiti da do-

dete do verzije igre koja de se li-

kovno „maldice” razlikovati od
ovde opisane. Sve opcije i ^a

LEQENDA:

S • 100% »nergll0

u-m
municfi*

0 - pUtt^ I tutomsl
00~mttr^
S-$frt
1 - U»go
¥ - hr»na I latowi

m - naprtlaWfl
VrmtM obataHna tankom Unyom
otvarafu aa kf/oiam

pravila su ista. Jedina razlika je
u ikonografiji koja ulepSava pro-
storije, a to dete odmah zapaziti.

Do ove promene je dodlo usled
prekida standardne putanje pro-
grama (inostranstvo vebki pi-

rat - mali pirat - srecan kupac
igre) koju je. na kratko, presek-
la grupica Ijpdi kpji par vrelih
letnjih dana nisu znali paroetni-
je da iskoriste. Ako nemate ovu
verziju, potraiite je, vredi! J

Goran KRSMANOViC
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Mtpm: Tlhomk STAMdeViC

REBEL RACER
Ako se za neku igru moie red
da je futuristi^ka, onda je to sva*
kako REBEL RACER, koji do-
nekle podseda na igru ZONA 0,
ill na ludu trku iz filma
Ovo je 3D trka, u kojoj je cilj ^
na polju slifnom &ahovskom
uniitite suparnika, tako $to ga
naterate da naleti na trag koji
ostavijate za sobom.
U igri moiete udestvovati sa-

mi (proliv kompjutera), ili sa

drugom (£to je mnogo zabavnije,
a i lakje!). Ekran je podeljen na
dva dela, kao u PITSTOP-u. Iz-

medu ta dva ekrana nalaze se
JoS dva ekran£i£a, takode pode*
Ijena po sistemu prvi/drugi ig*

raf. Oni sluic da vidite polo2aj
svog vozila u prostoru. Sa strane
se nalaze podaci o brzini, 2ivoti-
ma i broju bodova. Vozilo, made,
ima dve brzine: prva, sporija, ko-

ja radi dok se pravac drzi dzoj-
stikom i druga. bria, koju dobi-
Jate dudrn pritiskom na puca-
nje.

Da biste uniStili protivnika,
najboUe je dovesti ga do nekog
ugla, ili kraja u prostoru. Brzo
6e doci u d>rsokak, posle (ega
mu sledi brza smrt. j

Neboltt TOMdid

VIDEO KID
U velikoni prenaseljenom gradu
iiveo je zaludeni obozavalac vi-

dea po iroenu BUi. Od oca je jed-
nog dana dobio novi video-ri-
koMer i neku kasetu sa filmom.
Bili je sav sreiian ukijuiio video,
ubacio se u fotelju, pritisnuo
..Play" i £ekao da poCne film. Aii
umesto filma, zaihio se dubok ci*

niiyan smeb. Bili se nagnuo pre*
ma ekranu da vidi $ta se dogada
eili se ekran rasprStao, a Bili, vu*
£en nekom ^dnom silom, lijao
u svet televizije.

Ovo je zaplet nove „Grem-
lin"-ove platformsko-pucaike

igre, u kojoj treba da vratite Bi-
lija u svoj svet kroz pet nivoa
koji predstavljaju ianrove igra-
nog filma. }^>dimo redom.
- Avanturistiiki film. Prvi nl-

vo se odvija u doba ..Tri muske-
tara", u okolini oronulog dvorca,
gde de Siroki dijapazon neprija-
telja (od topova, vitezova, do re-
$etki) pokuSati da vam oduzmu
neki od dragocena Cetiri iivota.

Posle mnogo ispaljenih hitaca
stizete do „kepeca" koji zauzima
tridavih pola ekrana. Zaista je
ma$tovito graden, s obzirom da
mu se povremeno otvori stomak

i
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i iz njega se pojavi bazuka ko*
jom vas besomuino gada. Sredi-

6et« ga posle bezbroj pritisaka
na dugme vadeg diojstika.

- Vestem. Nabacili ste kau-
bojsko odelo, i krebete da tama-
nite Indijance, koji izgleda niau

dobro raspoloieni. Samouvere-
ne revolverade lako dete srediti

metkom u glavu. Kada dodete
do kanjona obratite painju, da
vas ne bi zatrpaJa lavina stenja i

kamenja. Kada pobijete dosta
.zvedarki" stiiete do joi jednog
Jtepeca” od pola ekrana.

> Neuino-fantastidni Him. U
ulozi astronauta, zaStideni debe-
lim skafanderom (create kroz
svet bududnosti s nadom da dete
nekako izadi iz njega. Usput na
vas naledu razne kreature, po*

znate iz SF filmova. Narodito se
pazite kapljica sa plafona, i ba-
londida sa ^selinom.
- KriminalistiCki film. Cikago.

Nod i tiSina. Ceo grad je utibnuo
kada na scenu stupa Bill, obu-
den u dugadki mantil, tamni ie-

iir, a pod rukom izvinije mitra-
Ijez. tIi ste da biste zagordali ii-

vot prevejanim gangsterima ko-
jih Ima na sve strane. Pojavijuju
se iza hidranata, a povremeno
vas iz luksuzne Umuzine nZaia-
re" ponekom bombom.
- Horo^ Ovaj nivo s pravom

no9i svoje ime, jer de vas sigur-

no uplaSiti mnogobroj^ni vukod*
laci, razjareni zombijl, i druge
tvorevine bujne programerske
ma$te. Ovo je ujedno najteii ni-

vo u igri.

Tokom igre mogude je sakup-
Uati razna poboljlai^a i oniija.
Balondidi raznih boja poboijla-
vaju oruija koja trenutno imate,
$tit ltd. Od oruija tu su rakete,

bacad plamena, a najbolji je la-

ser. Igra staje na dve diskete i

ne zahteva 1Mb. J
tUrko 8TOJANOVIC

HOI
Sta je Hoi? Pa, teiko je redi, all

nama se dini da je to jedan mali,
dobrodudan dinosaur pred ko-
jim je naporan put do kraja igre.

Njegovo, a time 1 vaSe, jedino
oru2je jeste dista sposobnost
kretanja, penjanja, skakanja i

izbegavanja protivnika. Hoi ima
9 iivota koje mode da izgubi na
mnogo nadina: ako dodime
opasnu iivuljku ill biljku, padne
8 vede visine, nabode se na fii-

Ijak, bude pogoden projektilom,
..stavljen" u maSinu, raznesen
bombom, izgubi vazduh (ispod
vode).

Ako se na nekom nivou zagla-
vite, u krajnjem sludaju moiete
,4rtvtivati'' jedan od iivota pri-

tiskom na 'Esc'. Time dete se re-

generisati (sa iivotom manje,
naravno) na poslednjoj „regene-
racionoj platformi” na koju ste

krodili. lako nije bai uvek uodiji-

va, kada Hoi prvi put prede pre-
ko nje. nakratko de se ceo za-

crveneti. Na svom zadatku, Hoi
de se susretati sa mnogim stva-
rima:
- PrekJdadi: Na nekim nivoi-

ma se pojavijuju s namenom da

aktiviraju nekakvu opremu Ui
otvore/zatvore neku barijeru.
Aktiviraju se pucanjem. ako ste
tadno ispred njib. Nekad de se
dak desiti da dotidni prekidad
uziokuje ne$to &to je daleko od
Hoia i van trenutnog ekrana.
Tada de se u par momenata pri-
kazati ita se desUo pritiskom na
prekidad, pa de odmah potom ig-
ra biti na^vljena.

Kamere: Jednostavno predi-
te preko njib da biste ih pokupi-
IL Kada ih (pucanjem) ispustite,

prikazade deo nivoa koji se tre-

nutno ne moie videti.

- Bombe: Da biste ih pokupiU.
stanite pored i pucajte. Bombu

moiete sasvim slobodno nositi.

Da bi na odredenom mestu bila

detonirana, pritisnite i drzite pu-
canje odredeno vreme. Zelena
boja bombe pretvoride se u crve-
nu. a tada imate svega par tre-

nutaka do eksplozije, zato - bei-
ite.

- Boce sa kixonikom: Kupe
se kao i bombe. a namena im je
jasna. Sluie da bi Hoi mogao du-
2e da ostane pod vodom. Osim
toga, ako pucate, dobidete u brzi-

ni. dto de vas koStati preko po-
trebnog kiseonika.

- Liftovi: Neki se ponaiiaju
sasvim normolno, ali ima ih bai
svakakvih...

- Teleportovi: Omoguduju te-

leportov^e na dr^e sekcije is-

tog nivoa. Kod nekih telefiortova

moradete prethodno re§iti zago-
netku kako bi proradili. Aktivi-
ran teleport prepoznajete po
pulsiranju.

~ nOtkrivajudi kvadrat/"; Omo-
guduju da se vidi veliki deo ni-

voa koji neposredno sledi. Da
biste ih a^virali/deaktiviraJi
pomerajte Hoia u/izvan njih.

Ekran je u igri standardno po-
stavljen. U donjem delu ekrana
su p^aci o broju iivota i broju
predmeta karakteristidnih za
pojedlne nivoe. Ako uspete da
skupite svih sedam predmeta
koliko ih je na svakom nivou (na

ti odmah jasna je da je za Hoia
smrtonosan pad sa visine koja
naizgled i nije opasna. Ovo je
moida i najteia okolnost u igri.

Na ovom nivou Bonus Life pred-
meti su dijamanti. U drugom ni-

vou Hoi mora prodi opasnu in-

dustrijsku zonu punu neprija-
teljskih maiina i radnika. ^
nus Life donose sirene. Postoji i

skrivena bonus-igra: za tri mi-
nuta upucajte dinamite, ali ne i

balone. Rezultat - bonus 2ivot.

Na tredem nivou. Hoi je navu-
kao mlazni ranac i konadno do-
bio pravo online. Bonus Life
predmeti su novdidi, a Sto se bo-
nu9-igre tide, treba da poubijate
§to viie vanzemaljaca. Dobija se
ekstra-iivot na svakih 75 poena.
Ispaljujte projektile u tamna
mesta kako biste videli $ta sledi.

Pretposlednji. devtrti nivo se
sastoji iz vile zasebnih celina.

Vodene zone zahtevaju brzu ig-

ru. Energetske zone su takode
izuzetno teike i tu se pojavljuje
Energymeter koji se sastoji iz

tri skale. Kada Hoi na standar-
dan nadin izgubi iivot, nestaje
samo jedna od tri skale. Treda
celina je neobidna: treba da up-
ravljate kolicima, ito uopdte nije

lako. Peti, poslednji nivo je prida
za sebe. Najteie je to dto Hoi ne
sme s^ati dugo na jednom
mestu jer se podloga „i$topi”, a
on pada u smrt.

prvom su to dijamanti) dobidete
preko potrebne iivote.

Prvi nivo slu2i za zagrevanje i

i^znavanje nadina igranja.

Cak i on je izuzetno te2ak i po-
trebno je dosta veibe i upotrebe
moManih vijuga. Jedna od naj- -

bitnijih stvari koja vam mora bi-

Pritiskom na taster 'P* aktivi-
rate pauzu. a tasterom 'FI' bira-

te izmedu normalne ill usporene
brzine igr^a. Ali. ako igrate
sporiju varijantu nema niSta od-
upisa na haj-skor Hstu J

Outan KATfLOVlC
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PAPERBOY II

ProSlo je dosta vremena od poja*
ve PAPERBOY-a, igre koja je
stekla popularnost 2:ahvaljujudi
svom jedjiostavnom. ali finom
izvodenju i simpatiCnosti. Nasta-
vak igre stiie sa tek neito ntalo
izmenjenim sadriajem i na in-
lost, ne bi se moglo redi da je bo-
Iji od svog prethodnika. Ono Sto
posebno kvari utisak o igri Je
zvuk, koji je zaista jadno lira*

den.
Na podetku vam se pniia pri*

Uka da izaberete raznosada Ui
raznosadicu novina. kao i mar-
irutu puta. Marirute se bitno ne
razUkiiju, sem ito je redosied
prepreka ne$to Izmenjen. Posle
predstavijanja kuda pretplatni-
ka i prikaza (ne)duhovitog na-
slova u novinama, podinje akci-
ja. Prepreke na putu su dosta
raznovrsne, toliko da dak prela-
ze u banalnost. Ima ih zaista pu-
no; od obidnih automobile na uli-

ci pa do tvrdava sa topovima ko-
ji vas gadaju (!). Tu su joS i kude

prepune duhova i aveti koji juri-

§aju ill bljuju vatru, radnici koji
prenose nameStaj, ptidurine i

svakakve druge gluposti. U toku
voznje mogude je diniti i razne
nest^luke s tim Sto se zbog toga
dobij^u kazneni poeni. Tc^o je,

na primer, mogute isprskati de-
vojku koja se sunda u baSti slo-

miv£i vodovodnu cev, ill sruSiti
sa klupe stariji bradni par. Moze
se desiti da spredite pljadku iSro-

davnice pogc^vii novinama lo-

pova, i joS mnogo toga... J
Mis itrmANoyid

LEGEND
hTHG" - skradeni je naziv pro-
gramerske kude koja nam nije
1:^$ poznata, ali se dokazala svo-
jim izvrsnim ostvarenjem diji
opis ditate.

Zemlja Trazere je u haosu.
NeSto straSno i modno naruSava-
lo je njen mir. Starosedeoci su
bili pretvoreni u odvratne zveri
od strane nedeg stravidnog i

modnog i jurili su zemljom niie-
di i uniStavajudi sve pred sobom.
Zaito je kray ignorisao narod,
zaito nije poslao vojsku? (a
tvrdio je: sam sa vamar,
prim, ur.) Samo najodaniji i naj-
snainiji yudi mogu da spasu
zemyu od zla. Onda se pojavilo
detvoro avanturista, pripadnici
raznih plemena. Sa severs Ber-
serker - straSni masovni ubica,
sa juga Rimemaster naoruian

magidnim dinima. Sa zapada je
do&ao Troubadour sa magidnim
melodijama i pesmama a sa is-

toka Assassin - olidenje snage i

okretnosti.

Berserkers. 2ive u zabranja-
nim pustarama, daleko na seve-
ru. To je gomila ratnika koji se
nikada ne umore od isterivanja
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zla i haosa iz zemlje. Ratnici su
ubice koje se ne odvajaju od
protivnika dok nije sasvim
smrskan.
Troubadours. Klasa ratnika-

/muzidara koji putuju iz mesta
na mesto pokazujudi svoje spo-
sobnosti. U bitkama sviregu
prastare melodije koje govore o
modi, snazi, brzini i izledenju.
Oni tim melodijama podiiu ne
scuno svoj moral ved i moral cele
ndje.

Assassins. Na istoku se nalazi
kraljevstvo Meseca. TamoSnji
momci su visoko trenirani ratni-

ci specijalizovani za napad s le-

da Sto moie utrostruditi Stetu
koju nanose neprijateyu. Velika
oruija kao §to su raadevi i kop-
ya nisu omiyena kod njih jer ni-

su pogodna za njihovu taktiku.
Korisna su kratka oru2ja kao
noievi i pal'ce. Ovi borci koriste
i jcdnu vrstu mesedeve magije,
koja ih dini nevidyivim kad su u
senkama.

Runemasters. 2ive na jugu i

kao Sto im ime govori, o^dni su
poznavaoci vilovnjadkih magija.

Svi su udili ^zanat” kod veoma
starog i modnog maga poznatog
pod imenom Manthc. Kada za-

vr§e udenje, Mantric ih poSaije u
svet da se nikada ne vrate. Oni
tada odlaze da nadu drugog
Mantrica koji de ih joS viSe pou-
diti i uputiti u tajne magije.

.

Kada odaberete novu igru po-
javide se ekran na kojem moie-
te odabrati nUju koju dete vodi-
ti. Da biste podeli igru morale
odabrati 4 lika, po jedan od sva-
ke vrste. Kako de oni izgledati,
vaS je izbor. Svaki lik ima razli-

INT - Intelligence - inteligen-
cija se odraiava na snagu i efe-
kat magidnih dini Runemastera
ili bilo kojih dini drugih likova.

SPD • Speed - koliko napada
borac moie izvriiti dok je dudo*
viSte joS nespremno. Takode po-
kazuje koliko de brzo reagovati
na komande koje ste mu zadali.

DEX - Dexterity - mogudnost
borca da u toku borbe pokaie
svoju stvarnu snagu 1 veStinu.
Uradunava se i u Attack i Defen-
ce Factor,

CX)N - Constitution - kako ce
borac pretrpeti magidni napad.
Raduna se i u povedavanju broja
bodova i kad se nivo njlhovog is-

kustva povedava.

LCK - Luck - sreda spadava
borca od smrti posle borbe. Sva-
ki put kad se ovo dogodi jedan
poen srede (Lucky Point) de se
istroSiti iz bordeve srede u celini.
Sreda se raoie povedati moye-
njem u svetira hramovima ili ko-
ri$denjem odredenih predmeta.

HITS - Hit Points - koliko
energije treba potroSiti da bi vaS
junak uginuo.

Elementi, zemya, vatra, vaz-
duh i voda. Odabiranjem istih,

neke se mogudnosti povedavaju.
a neke smanjuju. Evo tablidnog
prikaza:

Putujudi kroz Trazere nailazi-
cete na razne predmete koje mo-
iete kupiti od Ijudi (i ostale zve-
radi) ili ih jednostavno nadi u
zatvorskoj deUji - kyudevi,

Element Povedava Smanjuje

1. Zemya STR, CON, AC INT. SPD, DEX
2. Vatra DEX, SPD. INT AC, HITS, STR, CON
3. Vazduh INT, SPD. DEX. CON, AC. STR
4. Voda CON. AC. HITS, STR.

DEX
INT, SPD

dite mogudnosti. Na primer. Ber-
serker nede dugo istrajati u bor-
bi ako mu je snaga mala, a Ru-
nemaster nede modi da koristi

jake dini ako mu je inteligencija
niska. Pre nego Sto podnete igru
moiete promeniti osobine, ali

pre svega morale znati koje su
mogudnosti:

AF - Attack Factor- odreduje
koliko de lik da zvekne protivni-
ka tokom borbe.

DF - Defence Factor - koliko

de se dobro borac braniti u bor-

bi. koliko de dobro blokirati

udarce nasrdudih zveri.

AC - Armour Class - koliko je
junak spretan sa kojim oruijem
u borbi, ali podaci su malo neo-
bidno klasifikovani; AC -5 boye
je nego AC +2.

STR - Strength - koliko Stete
de borac naneti zverovima kad
ih raspaii, a pokazuje 1 Attack
Factor.

prstenje. napici, pergamenti, na-
rukvice, palice, Stapovi. madevi,
no2evi, itd. Pazite kako ti pred-

meti utidu na modi junaka (po-

gledajte u Inventory). Berserker
ne moie koristiti magidne palice
i dtapove. Assassin moie kratko
oruije (drvene dtangle, itd.) a ne
moie hladno oniije (no2, mad).
Troubadour ne moi^ koristiti

magidne palice, sekire i ne moie
da nosi $tit. Runemaster ne mo-
ie da koristi nikakvo oruije izu-

zev drvenih Stapova.

Na podetku dete se nadi u sre-

dini mape Trazere oznadeni

svetledom zguivotinom sa 4

krstica. Posle kradeg vremena

pojavide se i druge zguivotine.

Plave su vojnici koji nastoje od-

braniti Trazere od haosa, a crve-

ne su zle armije koje nastoje da
osvoje Trazere. Dok se kredete

po mapi, u dnu ekrana se ispisu-



j« koliko je dobro braojena i od*
braxtjeiu provindja kod koje
ste. Kliktanjem levog dvigmata
miia po xnapi odredujete lokad-
ju koju vato ruija pokuiati da
doeegne.

y neprijatelitke logore m ne
moie o^. Ako vaie putu-
Ju oko ponod. lako se mo2e dad-
ti da upadnu u kk^ku ill ih ae-
prilateqi napadnu. Tada date
morati da iskoriatita opdju Hide
da bi se sakrili. Ako ja akrivanja
nauspelo moracate da $a borite
aa zUm hordaxna. Mo2e se dasiti
da izgubite. ito da se zavriiti od-
laskom u tanuiicu.
Borba izmadu dobra i* zla fade

i bez vaieg uticaja. Posla nekoU-
ko nedeHa vojnici da podeti da
beia iz armija. Tada traba po>

prodaja. odaberita predmet iz
inventara nekog iz vaie ba^ i

kliknite dugmetom miia na nia-
ga. Zasvetlada. Sada kliknite na

*2'
i ponudite to Ho b^te

prodate. Kod kovada cane
orui^a variraju u zavisnosti od
jok^a na kojoj sta. Na morate
kupiti sva ito vam sa ponu(U.
Ktq»ovmom data dak 1 saduvati i

zaraditi novae ((?).

Sveti hramovi su veoma vai-
na mesta u igrL U hramu moia*
ta uskrsnuti (Recuriact) nekog
iz svoje druiine. tako Ito done-
9eta njegova kostl u hram. zatim
se moiete moUti 1 kupiti napitke
za izledaxda (Buy Healing Poti-
on). Molidba koita 25 y-iatnika
N^bolja se molite vite puta za

magati armiji u novdanom sznis-
lu (zlato) da bi ito idde vojnika
oetalo da se bori protiv zla.
Tu su I mala radnja. apotaka,

roadJalizovana za pre^u ma-
pdnin sastojaka koje moia ko*
ristiti samo Runemastar. Ako ja
Runamastar voda vaie banda,
pritisnita 'S' dok sta u apoted 1

pojavide sa kolidinski spisak
magidnib sastojaka k<da pose-
duja. Nevaino ja ko da iz druii-
ne kupiti sastojka, oni da sa au-
tomatsJu prebaciti u Runamas-
tarov invantar.
Kod zanatlija sa moia trgova-

ti. Prilikom kupovina, pomera-
njem stralica po listi proizvoda
ispisivade sa cana istih. Da biste
kupili odabranu stvar. pritisnita
odradanl broj na tastaturi. Kod

redom i poani srede da sa pova-
dati za po 1 svakom Uku.

Krdzxia ja vaian izvor infor-
madja 1 pataka. Unutra moie-
te piidati sa gazdom (Big Boss)
ito da vas koitati naito para.
Ali, krdmari vam nada uvak
radi ono ito ialita. Krdmu ja nsj-
bolja posatiti ka^ nista sigumi
ita sladade traba da uradite u ig-
rL Moieta i pridati sa Minstre-
lorn. Minstrel ja dovak kojl putu-
ja po zemjji 1 moll (1?). Od njega
moiate kupiti pasme 1 mal^a
za Troubadoura (moia ib koris-
titi u tamnicama kao omamMu-
jude malodije).
Skradanica FRP obidno izazi-

-va negodovanja kod naiib igra-
da, jar su igra suviie komplek-
sne za ojih, ali ova FRP avantu-
ra zasluiuje sva pohvala. Zauzi-
ma 2 diskate. j

Bo*ko HARrmOVlC

straro ja vai a sa druga protiv*
nidki ^1. Ispred protivnidkog
gola postavijeni su igradl. kao
oni u stonom fudbalu. Da biste
praili nivo, traba da tri puta da-
ta gol Sva ostala fora su slidne
kao na drugim fliperima. Joi da
kaiemo da ne moiate igrati
diojstlkom vad samo na tastatu-
ri, i to lavim i desnim ‘SHIFT
tastarom (udaraljke). dok vam
za izbacivanje loptice siuii
<SPACE> dirka.
Imata i jadnog golmana izme-

^ doz^ih udaraljki. ito smanju-
je mogudnost prolaska kuglice.
Medutim, ako kuglica ude, po-
red gubljanja ista vidadate i sli-

dicu kako se golman narvira
zbog primljanog gola. Sto sa tide
nivoa, svaki sladedi se od pra-
tbodnog razlikuje tek drugim
rasporedom protivnidkih igrada,
ito ja svakako jadneri

•tCoda Masters” ja firma koja
ja izdala l^endama igra, kao
ito su BMX SIMWJWOR.
GRAND PRDC SIMULATOR i

igra DIZZY sarija. SOCXIER
PINBAIX ja odit dokaz pitq>ada-
nja ova nakad priznata firma,
j^ nema jednu od dva oenovne
stvari - boiju idaju ill bolja pro*
gramera. j

NotfOiU TOMdtd

G-LOCR360
Do sada najuspeinija avionska
pucadina Je AFTERBURNER.
G-LOC R3W sprama sa da mu
pomradi slavu. Oba igra su kon*
vartovana sa automata, gde su
postigle svoj najvadi uspah (ako
sta gledali ..Terminator 2: Jud-
gment Day”, satideta sa lu^ji je
automat igrao mail Dion).

U AFTERBURNER—u igradav
pogled ja sa rapa aviona. Za raz*
iiku od t<^a. u G-LOOii radnju
gladate diraktno iz kokpita avio-

na. Drugo. AFTERBURNER ja
5ista pucadka igra, sa raalo pod-

SOCCERPINBALL
•Coda Masters” ovaj put nija tu
pravio niita originalno. Njihov;
najnovija igra SOCCER PIN
BALL, sem nakih sasvim naval
nib stvari, u principu je najobiC
niji fllper za C-54. 1^3 izradi
kvalitatu ja dalako iza ostvara
nja kao ito ja, na primer. DA
VID'S MIDNIGHT MAGIC (aeti
te se lata gospodnjag 55*). ito do
sta govori o samoj igri.

' Du^ vramana nismo vidal
tak^ednostavno uradenu grafi
ku. Fiiper je obojen samo ta dvc
boje (nsjdeida ervenom

ernom). Napravljan je u c^liku
fudbalskog tarana, sa jedna

n
CeP
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ataka direktzM veianib ui let
(visiaa. poloiej avlona u odnoau
na tio. ltd.). U G-LOC-u Je taa-
vim drugacije (potreboo je atal-
oo prefledaoje i pottovaoije kon-
trolDog panela). MogU binno re-
d da je G-LOC zM^viaa avio-
-dmuiadja i dstih pucadna.
Ekran Je podeljen oa tri dela.

Gore su broj dvota. trenutni ni*
VO, vreme preoataio do isteka
miaije i broj unUtenib aviona. U
donjera dehi ^uana su radar,
(oriw, praoetala munidja, polo*
iej avk^ u odnoau na bodn>o-
talu, itd. Sredina je obezbedena
za igni.

Suoo igranje. oaravno, nije
nikakva fiknoflja - dovoljao je
levo, decno i dobro razradeo pa*
lac za pucanje, da Mate lako ta-
tekali gomilu protivnidcih avio-
na koji vam atalno izledi i^red
nosa avlona. Inate, rooiete se
obrtati oko avoje oae, ito u iaru
borbe izgleda veoma vratolom-
oo! U potetku od oruija pored

atandardoog mitraljeza imate i

navodede rakete. Kad ih ave po>
trodte mod tete pooovo da ih
dobijete tek kad zavi^te nivo. A
da biate zavriili nivo, potrebno
Je da uniktite odrden broj avio*
oa, zadat u gomjem-desnoni de*
lu ekrana aa dve brojke. Prva
oznafiava broj uniitenih avlona.
a dniga broj aviona koje treba
uniktiti. Tek kad ove dve brojke
budu late. Idete na aleded ntw.
Nivoa ima oko dvanaeat 1 odvija*
ju ae na mom. kopnu Ui u anei-
nim predelima. ^

Na ialoat, ova igra oe moie ni
deUmikno preneti atmoafem, 1

tehnldco aavrkenatvo automata.
Podaetimo, rek je o stolid koja
ae otoke za 360*, kto zajedno aa
akdiom na ekranu pniia neopi*
aiv doiivljaJ (nije b^ neopiaiv.
pocledajte SK 3/01). All, verzija
za C-64, aa iepom grafikom. i oa*
rednjim zvuktHn. iwekavaju ipak
dobrii zabavu. _i

N9boti» romdtc

DAVIDWOIF; SECRETAGENT
Jedina si oaoba koja nmie da
q>aai Zemlju. Nalazik ae u koii
tajnog agenta Dejvida VuUa.ne**

audenog Dteima Booda, i uz po-
mod ljupke Keli O^il treba na
vreme da atignek do ukradene
vojne letelice KoJa ima ogromnu
razorau mok i koja ae. gle kuda,
nalazi u rukama imuknog Bruna
Vaata. Na tom putu prdazik
mnoge avanture. kao kto je let
deltaplanom (zmajero). jurnjova
kolii^ avionom, skakanje aa i

bez padobrana i Jol mnogo toga.
SBCRET AGENT nije tip igre

u kojoj je jedini cUj da igrak po-
kake svoju pucakku (iU sliknu)
vektinu u perlodu izmWu pojav*
Hivaoja poruka JSfrtT 1 .Game
Over*. Ovo je pravi maU film,
dosta ved od ia^ u igri CRIME
WAVE a igrak preuzlma ulo^ u
najteiim situadjama. Igra obUu*
je odliknim digitalizovanim sli*

kama, brojnim Ukovlma koji vo*
de konvenadju I pc^^unjenom
vektorakom gmfikom u anima*
djama. Nepravedno bi btio ne
latod 1 izvrwu muzikku podiogu
Igre. sliknu onoj u filmovima o
Bondu. Jedina zamerka je jed*
noUknoat FX zvukova (zvuk mo*
tore aviona, automobila i ai).

Omogukeno je 1 pardjalno ig*

ranje. tj. preakaka^e odreden&
delova i^ po kelji. S dnage
straiM, na ovaj nakin se gubi
pravi zaplet i menja osnovna
struktura. Brojni titlovi su piaa*
ni na lako razumijivom englea*
kom jeziku, te preporukiijem
njibovo dtaoje u dlju boljeg raz-
umevanja i^. Moie se igrati
na taataturi i diojadku (mlk nije
podrian). Pritiakom na Esc' tas-

ter dobija ae oanovni meni aa
slededffl 0|>^ama:
“ (kao ’Play’ na video rikor-

dem); nastavak igre standi
dnom brzinom:
- (kao T.Pwd’ na video ri*

kordem): ubrzani au svi dljalozi,
alike 1 animacije:

- ’Skip’: preakakanje delova
igre; nudi btranje niwa: Hang
Glider. Car Chase 1, Car Chase
2, Parachute, Stealth Jet
U osDOvnom meniju se putem

zkaie vrke 1 podekavapja:

~ Teiina igranja;
•* Brzina smenjivanja titlova:
> Kolikina detalja.

Primetikete da nedoataje opd*
ja za izlaz iz prcwrama; za to se
Koristi ’Conti^Esc’. Raaokara*
kemo sve one koji nuale da mo-
gu da ukradu fripuju’) koji skrin
• Igra premapira tastaturu. tako
da ae ne moie oatvariti nijedna
komblnadja tastera koja nije
predvidena u AGENT-u.

Prvi od ukupno pet akcionih
delova nosl naziv Hang Glider.
Koristed kurzorske tastere up*
ravijai deltaplanom. Sa <Spa*
ce > ruiii n^rijateljake delt4m>-
lane kojima si okruien. Ako te
auviie Jabuie* gubii kontrolu
nad letelicom i stnnoglavljujei
se u plavetnilo mora gledajuki
Bure kako likuje. Ako mu po*
begnei Ul ga pobedii, mo^
Vasto ke ial^d avoj gnev na
njemu. U alukaju oba isboda ig*

ra se nastavlja jer se VuU ku>
dom spaaao. ito ke se uakoro 1

videti.

Volan automobila nalazi se u
tvojim rukama - na redu je Car
Chue 1. Prate te dva cma auto*
mobila, koje jasno vldii na ret*
rovizom. Imal tri nakina odbra*
ne (aktiviraju se na <^>ace>):

«* ispuitanje nafte (Oil Diqwr-
sal^- 20 puta;
- projektile (Missile) - 3 puts;
- mitra^ez (Machute Gim) -

40 puta.

Za komandovanje opet koris-
tii kurzorske tastere. Ako izbeg*
nei metke is kola koja te prate,
sledi mqmd iz vazduha: dolazi
Vastov belikopter. U dlju odbra*
ne vredi koristiti projektile i

mitraljez. all same kada je heli*

kopter ispred tebe, jer delovanje
pomenutlh oruija prestaje dm
te nmrijatelj nadleti. Ako ovog
puta Vulf pogine. vidi se kako
negde sa Atlwtlka poleke SF*-2
sa pakienom napravom. Vaiitt*

fton je na udaru. Zbogom, svete.
Same se Vasto hidsikki smeje.
Ako uteknei neprijateliu, sl^
animadja Vuifovog skoka auto-
mobUom preko pokretnog mosta
i komentar poput Xep dan da*
nas...*.

Car Chase 2 skoro je klentidan
prethodnoj poteri. Samo ovog
Mta na k^u nema mosta ved
Dejvid Vulf pada u vodu. Narav*
no. hjegov automobU ne tone.
Doiekuj* g* vladina podmomi*
ca u kojoj de saznati nove poje-
dinoati u vezi sa izbavijei^m
Kell iz ruku opakog neprijatelja.

Poito se sumnja da je lUli ne*
gde na Mediteranu. uziedei avi*

onom sa Kipra. Vulf shvata da
je pilot u ftvari Gart Stok. koji
postavlja eksplozivnu napravu.
tempiranu da eksplodira za 20
sekundi. Jedini padobran je
uzeo Stok. Vulf se moie spasiti
samo ako skod za njim. pokuia*
vajud da natkod i preuzme Sto*
kov padobran. Time zapodnje
misija Paradiute i igrad pooovo
preuzima konumdu. Iz ptidje
persMktive je prikazano pada*
nje Stoka i Vulfa. Potreb^ je
naskodti na Stoka i oteti mu pa-
dobran. Ako Vulf tome uspe,
dod de do tude iz koje de nai ju*
nak izad kao pobednik. All. ako
Stok pre toga otvori padobran...
neka je Vuifu lake zemlja (u

pravom smislu red). U tiudiju
pozitivnog isboda, oastavljai da
padai s padobranom i treba da,
koristedi kursorske tastere, do-
skodi na krov kamiona koji

protazi putem i u koine se
Tom Bor.

Poslednja misija je Stealth
Jet u kojoj je najpre potrebno
razneti vrata hangara ne bi 11 ee
letilici otvorio put do piste. To^
nil sa <^>ace>. Odmah pove*
daj brzinu pritiskom oa taster

Ako cetu ovu opemdju np
izvedei dovoljno brzo. rizikujdi
da iivot najpre izgubi Keli, a
vrio skoro 1 ti, od strane Kira
koji se uprsvo pojavio na vrati*
ma hangara. Ako si bio dovoljno
brz. ved rulsi po pisd udaljava*
jud se od n^rijatelja. Medutim,
kako de to naredna animadja
pokazati. Vasto je na suprotni
kraj piste postavlo tenk, a u vaz-
duhu se nalazi i jedan ojegov
belikopter. Ipak. izlaz postojl.

Potrebno je samo. dim se pono*
vo prikaie pUotska kabina. dria*
ti pritisnut kiurbrskl taster ’do*

le'. Uzletedei tadno na vreme, a

belikopter de se snidti ravnb nn
tenk; u protivnom dei naletra
na okiopM vozilo Ui. ako usp<^
(sa ’-’), projektlU iz helikoptera
de trajno zaustavlti tvoju mlsiju.

Letii, aU moida ne zadugo; za
tobom ie lansirana raketa sa au*
tomatskim navodenjem. Da U de
te stidi - zavisi od tvoje umei-
noetl pilotiraAja. Upravljanje do*
tidnim avionpm (rooiemo ga ta-

ko hazvati. iako je vile od toga)
je poslednja i najteia misija u
igri. U ovom letu, uradenom u
trodimenzionalnoj popunjenoj
grafld, potrebno je stid do ban*
gara koji se nalazi tadno iia tvo-
je prvoMtne poddje (okrenuti

se za 160 stepeni). Opet ee koris*
te samo kursorski tasteri, sUdio
misiji Hang Glider. Sletanje 6e
se desto zsvriiti neuspehom. ali

iskustvo dolazi s vremenwn.
Igra zauzima oko 2 MB pro*

stora na hard disku i podiiava
sve populame video prikaze.
kao Ito su CGA, TANDY, EGA.
MCGA i VGA. Steta je Ito, xbog
Izvrsne Jurimi’’ muzike, ne pod-
riava i Sound Blaster Ui sUdnu
zvudnu karticu, all Ita je tu je.

j
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DISCOVERY

COLUMBUS

IN THE STEPS OF Priprema Aleksandar PETROVIC

«Dobro jutro, Kolumbo", kaiete

sebi. utitavajud novu strat^-

ko-gradevinsku igru. Ako misU-
te da su je autori n^ravili zato

Sto je sbo godina od otkri^a

Amerike, varate se. Samo zele

da uzmu pare. Igra je prilibio

kompleksna, moguce je istraii*

vati Novi Svet, trgovati, boriti

se, upoznavati lodijance sa gri-

pom i zauikama i sA. Krdenjem

nepreglednih $uma oslobada se

prostor i dobijaju balvani za iz*

gradnju naselja. Ukoliko vam se

dana^ja Amerika ne dopada
moiete poteti sa izgradnjom ko*

ja de u bududnosti dovesti do oe-

^ novog. Poito je Kolumbo
ip^ bio istraiivad, uneta su i

nova mesta koja treba otkriti, a

tu su i istorijski tadni datumi ko-

jivasmogunedemuinauditi. J

WARRIORS OF RELEYNE

Dharak je zemlja haosa, oasilja

i uzasa. Domadoj band! trolova.

goblina i ostalib spodoba je to

dosadilo, pa su reSili da se pre-

sele u obUiAju, lepu zemlju Re-

leyne. Na zalost, kao i obitoo, ni-

ste u ulozi bezobzinuh bandita,

ved dobrodudnih ratnika i darob-

MICROCOSM
Rada nemaju dobru ideju

ru, programeri naprave najobid-

niju pucadinu, a crtadima kaiu
da se potrude i smisie neku ori-

ginalnu grafiku. Kada imaju
problem £i zavrie grafiku u ro-

ku. crtadi na brzinu oacrtaju de-

setine ekrana nekih izomorfoih

oblika, nazovu to delijama Ijud-

skog organizma, i smisie pridu

kako je minijatuma podmomica
ubadena u telo doveka. Da to oi-

je najgluplja ideja svedode i

Hlmovi .Fantastic Voyage” I .In-

ner Space”. Dakle, dve firme se

neprekidno bore za prevlast na
Fronti^ Cmporation

(naii) i Commcatt (ojihovi). U
Commcattu su toliko b^brazni
da su kidnapovali predsednika
Frontier Corp., ugradili mu ^>e-

cijalan uredaj u mozak, vratili

ga. i sad iele da ga kontroUku
kako bi uniStio FHntier Corp.

Naravno, u Frontieru su to shva-

tUi, pa su u telo direktora ubacili

onu mtkronsku podmomicu -

J

BOTSS
Godina je 2276. i zU Vandarijan-

d su se pojavili odnekud i poro-

biii ceo Simdev sistem. Kredete

iz svoje tajne baze na Plutonu u
diSdenje j^ne po jedne planete

od neprijatelja. Iz ko zna kakvib

razloga, glavno. oruzje budud-

nosti su ogromni roboti oprem-

beni najraznovrsnijim raketa-

ma, ititovima i slidnim oruiji*

sa. Robot ima dve noge i dw
^ u ojegovoj unutia^josti

xWitii^rater. tadnije vi. BOi^S
(Ba^e Of The ^lar Sys^m)
una izvodenje u filovanoj 3D
grafici. U donjem delu ekrana
vidite sebe za komandama, i

podatke o stanju robota; u ^r-
njem delu je.radar; u sredini vi-

dite neprijatelje koji nadiru. J

njaka Releyne koji treba da bra-

ne svoju grudu zemije. Izvode-

nje je je&ostavno - na map!
zembe su obeleiene snage zara-

denih strana, i pomeranjem svo-

jih trupa treba u pravom trenut-

ku napasti na pravo mesto, i

uniititi neprijateba. J

DYNA BLASTER
Ovo je bpidan primer igre sa

kudn^ konzoia - mail, simpatid-

oi Ukovi koji se jure po lavirintu

tipa PAC-MAN. U ovom sludaju.

to je samo prednost, jer je DY-
NA BLASinR vrlo jednostavna

i vrlo zarazna igra. Covedubak
koga vodite moie u laviiintu da
ostavba bombe koje eksplodira-

ju posle par sekundi. Neprijate-

bi su raznovrsni, a razlikuju se i

po inteligendji *' dok jedni samo
^upo vegetiraju, drug! vas beso-

mudno jure. Najlep^ stvar u ve-

zi sa DYNA BLASTER je mo-
gudnost igranja 1-5 l^ada istov-

remeno! ^tvoro igraju diojstici-

ma (uz specijalan priidjud^). a

peti na tastaturi - „Svako za se-

be, svi na jednog." Sakupljanje

lobanja moze biti korisno i &tet-

no (usporeno kretanje. nemo-
gudnost izbadvanja limbi', ne-

prekidno izbadvanje bombi (iz-

gleda vrlo nepristojno) i sL).

3olest” koju ste dobili od loba-

nje je vremjriph ogr^dena, all

dek traje, JmN ju je dodirom

preneti dhmoH^adu! J
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INDIANA JONES AND THE FATE OF

THE ATLANTIS

Phprema Nenad VASOVIC

DJ PUFFS VOLCANIC CAPERS

jni'V

nnvni. once

aoQOOddo

coPNin

Posle slonteta CJ-a stiie nam i

zmaJCe DJ. Izvesni Captain

Khpp mrzi sve kojt se dobro za*

bavijaju I zato je oteo DJ-evu

kolekciju CD-ova 1 rasuo ib po

svetu. Naravno, sad zmaj^ak

more da ih sakuplja. a ^ Ireji

ga u tome ^re^avaju eliminisa*

te kailjucanjem (moiete zamis-

Uti kako je to kad zmaj JcailjU'

ca"). Imbedlna prida koja nas

uv(^ u igru kao i grafika, zvuk i

izvodenje {umiljati Ukovi, vesele

mekxlijice, skakutanja tamo*

-amo) jo4 su jedan prilog viic-

mese&nim vapajima autore ove

rubrike da originaine igre za C-

-M, dakle ne konverzije. postaju

ohffinalno odvretne. ^to Com*

mo^reovi progremeri preve ig*

redku za predikolski uzrest od

kompjutere iije su mogucnosti.

ipak. daleko ozbiljnije? J

S obzirom da originaine igre za

C-W postaju sve gore i gore, iz*

gleda da de nove avanture Indi-

jane Dionsa biti glavni hit kad

ova igre stigne do nas. Izvodenje

je u 3D, kao u starom dobrom

KNIGHT LORE-u. Uprevljanje

Ukom je malo neobiino - pome*

renjem palice levn-desno vrSi se

rotacija Uka, a guranjem nagore

lik se krede. Za sve o^e rednje

tu je §irokizbor ikona. Kroz $est

nivoa Indijana i njegova sarad*

nica Sofija zajedno istreiuju taj-

nu Atlantisa i bore se sa gomi*

lorn nacista koji treie vodeno

oruije, dovoIjDO moteo da uz

njegovu pomo6 zavladaju sve-

tom. -i

NOBBY THE AARDVARK

JAMES POND H:

CODENAME ROBOCOD

Konverzija hita sa Amige (koji

je u SK ocenjen 9,5!) konaino je

doiia i na Commodore. ZU nau(-

pik postavio je mnoitvo bombi u

Deda Mrazovu radionicu na Sve*

renom polu. Zadatak na^g ju*

naka je, naravno, da demontire

sve bombe u roku od 48 sab, ina*

be 6e deca Sirom sveta ostati bez

svojib boii^nib i novogodiinjih

poklona.

U davna, sredna vremena, kad

su balkan^a plemena bila u

jednom rezervatu. Televizija Za*

greb testo je emitovala sjajne

crtane ftlznoi^ o doiivljajima iz-

vesnog Mrevojeda. Jedan takav

mrevojed, kao iz tog crtada.

glavni je Uk ove igre. Njegov

glavni cilj je da prede nekoliko

mulbslunl nivoa. a protivnike

uniitava na vrio originalan na*

tin: svaki put kad prode pored

mrevinjaka, Nobby usisa njago^

ve stanovnike, koje posle u mla*

zu izbacuje na svakog ko ugro-

iava njegovu egzistenciju. J

STUNT MAN SEYMOUR
Simpatiini Sejmor iz igre SEY-

MOUR GOES TO HOLLYWO-
OD poDOvo je sa nama. Ovog pu*

ta on se zaposlio kao kaskader i

svaki nivo je u stvari drugi film

u kojem Sejmor. dubiirajuci

giavnog glumca. upada u razne

pustoloUne. Tako be se nad na

Divljem Ze^du, piratskom bro-

du, pokuiavajud da izvuie iivu

glavu i ne upropasti film. J
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BONUSum
Ma Yoke, bte Pnprema A/eksondar PETROVIC

Aviator Series je aejooviji yo-
ke-diojitik iz „QuidcShot”-Hi,

oamenjea iskijutivo za simuJa*
dje letenja. smo pisali o Yo*

se prodaje u raziidtiin verzija-

ma za Amigu, PC i Atari ST. Na
sebi ima 4 tastera za pucanje,
auto-fMUj^. indikator vUine,

keovima, a ako ste zaboravUi to

su diojstici u obUku avionskog

volana sa kojima je tgra^je daie-

ko prijatnije i realnije. Aviator

Atari tuzi Nintendo!
Pre izvesnog vremena jAtari” Je
podneo tuibu protiv .N'

do'-a. traied oditetu c

liona dolara. Tuiba je I

na tri glavne optuibe:

1) ..Atari” je pretrpeo oovdane
gubitke zb<^ nekorektnih ugo-

vora „Ni]ite^”Hi oko licend,

2) .Nintendo” je pokuiao da
monopoUzuje SAB tiiiAte kom*
pjuterskih igara,

3) .Ninte^o” je bezrazloino

zadiiavao trgovinu.

Ceo proUem je. u stvari. na*

stao jer .^tari” tvrdi da su ..Ni-

ntendo”-^ ugovori oko licence

sa nesoftverskim ku6ama nate*

rail autore igara da moraju da
prodaju svoje igre iskjjutivo

.Nintendo”-Ut diM se izgubilo

konkuretno slobodno tiiilte.

Po Urn famoznim ugovorima
autor igre prodate .Nintendo”-u
nema pravo da pro^ Ucencu za

tu igru nekoj drugoj finni. za
konzoie ili kompjutere. Bilo ka-

ko bUo. .Nintendo” je prekinuo

ovu zabranu u 1990.. poSto je os*

vojio oko 70% triiita Seveme
Amerike, \ samo u 1990-oj zara*

dio 3.7 milijardi dolara od kon*

zola, igara i periferijskih doda-

taka.

U »Atari”-ju kaiu da je .Ni-

ntendo” svojim postupcima
spretio da kvalitetni progn^ri
piAu za .Atari”, dme kupd igara

pla^u pn^rame skuplje nego
ito Im trebalo. Sudenje je okon*

pokaziva£ .veAtaikog horizon-
ta*... Slede<ie Ato moiemo da ote*

kujemo je kompletna pilotska

kabina, sa tasterom za poziv
stjuardese. j

6aoo i porota iz San Franctska
je donela odluku da .Nintendo”
nije kriv za taCke 1 i 2. a nije d^
neta jednoglasna odluka oko
tadce 1 Zbog toga se moie dogo-
diti da sudija naredi novo sude-
nje po tom pitanju.

Adron Beene, savetnik u Ata-^
rt"-ju tvrdi kako odluka porote
zna^ da su kupd igara i dalje

gubitnid. .Po naAim proradini-

ma igrad u SAD su potroiili mi-
lijardu dolara viAe nego ito je
trebalo. Kupac plada S40-^ za
softver koji koita $5 da se na-

pravi."

Odgovor Jeff Raleigha iz .Ni-

nteodo"-a bio je: .ljudi ne mo-
raju da kupuju vi(^ igre.” Rale-
igh kaie da za uspeb Jlinteodo”
konzola treba zahvaliti odliinim
proizvodima i kvalitetnoj usluzi;

.Kupd su znali da dobijaju do-
bar proizvod kad kupe Ninten-
do.” Raleigbovo miiljenje je ^
nede biti novog sudenja. jer je
odhiieno da Atari” nije pre-

trpeo gubitke.

4d 68fDO i dalje sa ovim” pro-

komentarisali su u Atari”-ju,
razmatrajud mogudiost ialbe
na donetu presudu.

Tra£ cole

• .Empire” je nedavno izvriio

proces i^mladivanja - od sada
<ie ftrma pod ovim nazivom pro-

davati iskljudvo razne simulad-
je i stratette igre. dok 6e se no-
va firma .At»de Masters” bavi-

ti arkadnim igrama. Prvi proiz-

vodi nove oiganizadje su CAM-
PAIGN (Empire). COOL CROC
TWINS i MAGIC BOY (Arcade
Masters).

• Aystem 3” je nedavno ot-

kupio prava auto^<kpmMnije
.Ferrari” na pravljeml|i(m^ u
kojoj de se pojaviti

tarossa i F-40.

• .Micro I^ose” je, kao ito

rekosmo, preuzeo marketing ne-

kadainjeg .MiiToreoft”-a, i prva
igra koja se pojavila na triiitu

je FAL^N 3.0. Medutim, ved
posle par dana morale su da

‘

du povudene sve kopije sa triii-

ta. Jer je igra imala nekoUko fa-

talnih bagova. .Micro Prose” je

odmah i^ bado na svoje rigo-

rozne testove protiv bagora, pro-

grameri su ra^ dan i nod na is*

prav^anju, i potto su u ffrmi .^i*

gumi da igra sada radi bez pro-

blema". vratili su je na triiite.

• Kad smo v^ kod .Micro
Prose”-a, evo i istinite pride o
B-17 FLYING PORTRESS. Pre
podetka pravljenja bilo je dogo-
voreno da se vodi raduna i o naj-

manjlm sitnicama, kako bi igra

bila ito bolja. Kada je kona^
blla zavriena, igra je testirana

protiv bagova i sve je bilo u re-

do. I taman pre nego ito je za-

vrina verzija trebalo da podie
da se snima na diskete, primede-

na je greika u uvodnoj sekvend.
Naime. posada aviona se u diipu
dovozi do bombardera. i izmedu
ostalog. jedan od vojnika briie

retrovizor na diipu. Sta ne va-

Neko se dosetio da diipovi u
vreme nisu imali retrovizore.

pa je cela uvodna scena prerade-
na u poslednjem t^utku.
• I joi neito 6 .Micro Pro

se”. Ljubitelji siraulacija letenja

de biti razoduiLQi, jer su izgubUi

mogudnost da oprobaju najnovi*

je dudo letadke tehnike > F-22.

Prava na koriidenje ovog lovca

u igri trebalo je da otkupi Alic-

ro Prose”, all se nedavno jedini

model skucao u zemlju pri sleta*

nju. Po prvim proradunima via-

de SAD, slededi primerak moie
da poleti tek kroz tri godine, jer

mu je ceoa isuviie visoka da bi

sletM kao kamen.
• „Origin”H»va ULTTBiA VII

se konadno pojavila za PC-ja. U
vreme proj^tovanja, bila je ob-

javljena nagradna igra u kojoj

su sredni udesnid js;)gli (fiTdbCr-

ju dast da nejd.^od likova u igri

budu nacrtam po njibovom iz-

gledu. WiT'lotirenferi!
gin”*Ht su tojspQitov^ Osim to-

ULTIMA vUja^rvajgN ove
ffrme koja je dobua Ii-l9^ozna•

ku. ito znadi da je zabrtiycna za
decu ispod 13 godina, zbog buvi-
ienasilnih scena. A

Leteci monitor

U Britaniji je ovib dana mogude
kupiti A!icroProse”-ovu najpro-

davaniju simulaciju. F-MAteal*
th Fighter, za AmiguM^kv
..miienoj” ceni od
Caka je u tome ito se uslgra^
bija, ni manje ni vUe, Elullips

CM8833/U kolbr oumitor.
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